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INTISARI

Penyelesaian Permainan Sudoku Dengan Algoritma Dancing Links

Permainan sudoku merupakan salah satu dari sekian banyak permainan

yang menggunakan logika dalam pemecahannya. Walaupun peraturan pada

permainan sudoku relatif mudah, namun permainan sudokm tidak selalu dapat

diselesaikan oleh sistem.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Kecerdasan buatan merupakan salah satu cabang dari ilmu komputer yang
membuat komputer atau mesin dapat melakukan pekerjaan seperti yang dilakukan

oleh manusia. Kecerdasan buatan dapat diterapkan pada beberapa bidang yang

spesifik, misalnya sistem pakar, pengolahan bahasa alanfgrobotika, serta pada

permainan (game). Kecerdasan buatan dapat diter berbagai macam
jenis permainan, salah satunya adalah board ga

Salah satu jenis permainan board game

dah diberikan beberapa sel petunjuk

jutnya adalah mengisi sel-sel yang masih

dihadapinya.

Beberapa algoritma dapat digunakan untuk membantu dalam penyelesaian
permainan sudoku, baik penyelesaian secara manual ataupun dengan komputer.
Beberapa metode tersebut antara lain Breadth First Search, Depth First Search,
Lone Rangers, Backtracking, Dancing Links, Genetik dan lain sebagainya. Dari
beberapa metode tersebut, penulis menggunakan metode Dancing Links untuk
mencari penyelesaian pada permainan sudoku dengan judul “Penyelesaian

Permainan Sudoku dengan Algoritma Dancing Links”.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka sistem ini dirancang untuk

memberikan sebuah solusi permainan. Masalah yang dibahas dalam penelitian ini

adalah :

a.

1.3 Batasan Masalah

Bagaimana mengimplementasikan algoritma dancing links untuk
menyelesaikan permainan sudoku dengan menggunakan bahasa

pemrograman Microsoft Visual Basic.

Mengukur kecepatan proses dan kemampuan sisteni@lalam menyelesaikan
permainan sudoku.
Perbandingan kecepatan penyelesaian d

Perbandingan kemampuan penyelesai ritma CRME.

ograman yang digunakan dalam membuat program
adalah Microsoft Visual Basic.

ang dibuat tidak termasuk untuk menghasilkan kondisi awal
pada permainan.

Dalam penyelesaiannya program hanya memberikan satu macam solusi

saja.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan Tugas Akhir ini adalah sebagai

berikut :



a. Membuat sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk menyelesaikan
permainan sudoku.
b. Mengimplementasikan algoritma dancing links untuk menyelesaikan

permainan sudoku.

1.5 Metode / Pendekatan

Metodologi yang digunakan dalam Tugas Akhir ini adalah sebagai berikut

a. Studi literatur
Studi literatur dilakukan untuk mencari mempelajari referensi-
referensi yang ada tentang metode dancigg link

b. Pembuatan program

Langkah-langkah yang dilakukaafpada pe atan program adalah :
- Menganalisis kebutuhangiste
- Merancang sistem
- Konstruksi sist

Visual Basic.

1.6 Sistenta ghulisan

Penulisan laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi lima bab, yaitu Bab 1
berisi tentang Pendahuluan, Bab 2 berisi tentang Tinjauan Pustaka, Bab 3 berisi
tentang Analisis dan Perancangan Sistem, Bab 4 berisi tentang Implementasi dan
Analisis Sistem, dan Bab 5 berisi tentang Kesimpulan dan Saran.

Bab 1 terdiri dari latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan. Latar

belakang masalah berisi penjelasan tentang latar belakang permasalahan yang



diteliti dalam tugas akhir. Perumusan masalah berisi tentang uraian mengapa
masalah yang diangkat dianggap menarik dan penting untuk diteliti. Batasan
masalah berisi tentang batasan-batasan dalam penelitian yang dilakukan. Tujuan
penelitian berisi tentang rincian hal yang ingin dicapai dari penelitian ini. Metode
penelitian berisi tentang kumpulan teknik yang digunakan untuk memecahkan
masalah secara ilmiah. Sistematika Penulisan berisi tentang struktur laporan tugas
akhir secara sistematis.

Bab 2 berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang digunakan sebagai

dasar pemahaman dalam penelitian tugas akhir. Dalam bab 2 ini, beberapa teori

yang dibahas antara lain mengenai aturan permainan sudokt, dan teori algoritma
dancing links.
Bab 3 berisi perancangan sistem, y

sistem, rancangan antarmuka pengguna, sert

secara keseluruhan, dan p
yang lain.

Bab 5 yang
Kesimpulan berisi jawaba ertanyaan pada bagian perumusan masalah, dan

saran berij rapa ide untuk perbaikan pada penelitian selanjutnya.



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan, terbukti bahwa algoritma dancing links

dapat diimplementasikan untuk menyelesaikan permainan sudoku. Proses

pengimplementasian tersebut meliputi langkah-langkah :

papan sudoku. Sistem hanya dapat

engan jumlah kotak kosong maksimal 50

mampu untuk menyelesaikannya, hal ini

pyelesaikan  sebuah  permainan sudoku 4x4, sistem
membutuhkaf™wWaktu rata-rata 89.6 milidetik, dan untuk sudoku 9x9 sistem

memerlukan waktu rata-rata 200.8 milidetik.

Algoritma dancing links yang diimplementasikan dalam sistem ini
memiliki kemampuan menyelesaikan yang lebih cepat jika dibandingkan dengan
algoritma lone rangers, dan memiliki kemampuan menyelesaikan yang lebih baik

dari pada algoritma CRME.

60



5.2 Saran

Hal yang dapat dikembangkan dari sistem ini adalah sistem dapat
membuat soal sudoku sendiri, sehingga sistem dapat menyediakan sebuah

permaianan sudoku yang dapat dimainkan oleh pengguna.

61



DAFTAR PUSTAKA

Chu, Jonathan. Dancing Links and Sudoku.
www.ocf.berkeley.edu/~jchu/publicportal/sudoku/presentationboard.pdf.
Diakses 15 Maret 2011, 17.00 WIB.

Dewi, Sri Kusuma. Artificial Intelligence. Jakarta: Graha llmu, 2003.

Frensel, Louise E., Jr. Crash Course in Artificial Intelligen

United States of America: Howard W. Sams C

and Expert System.

Knuth, D.E., Dancing Links. Stanford : Stanford U

Koeswibowo, Jimmy. Implementasi

, 2000.
Column, Row, And Grid

Elimination Pada Permain akarta: Universitas Kristen

Tapson, Frark=St Doku The Number Placing Puzzle.
http://www.cleavebooks.co.uk/trol/trolxs.pdf. Diakses 13 April 2011,
23.47 WIB.

62



	sampul
	bab 1
	bab 5
	pustaka



