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INTISARI

Sudoku adalah sebuah permainan teka-teki angka yang berbasis logika dan
memiliki banyak cara untuk penyelesaian nya. Cara yang paling sering dipakai adalah
eliminasi ruang solusi. Ruang solusi yang dieliminasi adalah semua angka yang
mungkin pada tiap kotak kosong. Prinsip dari algoritma backtracking adalah jika terjadi
kesalahan dalam pencarian solusi pada sebuah node, maka akan dilakukan backtrack ke
node sebelumnya. Pada penelitian ini akan dibangun sebuah sistem yang
mengimplementasikan perpaduan antara metode eliminasi dan backtracking untuk
membuat dan menyelesaikan soal sudoku.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis seberapa cepat proses pembuatan
dan penyelesaian soal sudoku menggunakan metode backtracking dan eliminasi.
Analisis sistem menunjukkan kecepatan-generate dan solve berbanding lurus dengan
banyak nya proses. Semakin banyak spot kosong maka proses yang dibutuhkan akan
semakin lama.

Hasil penelitian menunjukkan kecepatan waktu solve level hard dengan kotak
kosong sebanyak 55-kotak adalah 0.484 miliseconds sedangkan proses solve level easy
dengan kotak kosong sebanyak 43 kotak hanya memerlukan waktu sebanyak 0.406

miliseconds.

Kata Kunci : Backtracking, Sudoku, Generator, Solver, Elimination
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Permainan adalah salah satu jenis hiburan. Selain itu, permainan juga dapat
menjadi suatu hal yang menantang maupun untuk mengasah kemampuan otak pemain.
Ada berbagai jenis permainan seperti permainan konsol, permainan papan, permainan
ketrampilan, permainan teka-teki, dan lainnya. Akhir-akhir ini, banyak permainan teka-
teki yang menjadi populer di kalangan masyarakat.

Sudoku adalah sebuah permainan teka-teki angka yang berbasis logika. Pada
tahun 1979, Howard Garns, seorang arsitek berkebangsaan Amerika Serikat, mendesain
sebuah puzzle modern yang diterbitkan pada majalah Dell dengan sebutan Number
Place. Permainan ini berkembang menjadi permainan populer di Jepang dengan nama
Sudoku. Kata “Sudoku” sendiri merupakan singkatan dari frasa kalimat dalam bahasa
Jepang, suji wa dokushin ni kagiru, yang berarti setiap digit harus tetap satu jumlahnya.

Pada umumnya, sebuah permainan Sudoku terdiri dari 81 kotak yang disusun
menjadi 9 baris dan 9 kolom. Selain itu, 81 kotak tersebut juga dibagi menjadi 9
subbagian berukuran 3x3 kotak. Masing-masing kotak tersebut akan diisi oleh angka
antara 1 sampai 9. Aturan utama dalam menyelesaikan permainan Sudoku adalah
masing-masing baris, kolom, dan subbagian hanya boleh memunculkan angka 1 sampai
9 sebanyak satu kali: Pada awal permainan, terdapat beberapa kotak yang telah terisi
oleh angka-angka sebagai soal. Tugas pemain adalah untuk mengisi kotak-kotak yang
masih kosong dengan angka-angka yang memungkinkan.

Salah satu teknik sederhana yang sering digunakan untuk menyelesaikan
permainan Sudoku adalah teknik Eliminasi seperti Naked Triple atau Hidden Pair. Cara
kerja metode ini adalah dengan mengeliminasi ruang solusi. Cara mengeliminasi ruang
solusi adalah dengan memanfaatkan aturan main Sudoku, yaitu dalam satu baris, satu

kolom, dan satu blok, tidak boleh ada angka yang sama, dari angka 1 sampai angka 9.



Ruang solusi yang dieliminasi adalah semua angka yang mungkin pada tiap kotak
kosong. Setelah ruang-ruang solusi tereliminasi menjadi lebih sedikit, maka permainan
sudoku dapat diselesaikan. Meskipun begitu, pada beberapa variasi permainan Sudoku
tertentu tidak dapat diselesaikan hanya dengan menggunakan teknik hidden single saja.

Algoritma backtracking merupakan perbaikan dari algoritma brute-force di
mana algoritma ini membangun pohon ruang status (state-space tree) untuk
menemukan sebuah solusi. Pembentukan pohon ruang status pada algoritma
backtracking berprinsip pada depth-first search (DFS). Prinsip dari algoritma
backtracking adalah jika terjadi kesalahan dalam pencarian solusi pada sebuah node,
maka akan dilakukan backtrack ke node sebelumnya. Terdapat banyak jenis permainan
teka-teki yang dapat diselesaikan dengan menggunakan algoritma backtracking.

Berdasarkan pemaparan tersebut di atas, maka akan dilakukan penelitian untuk
melakukan optimasi pada algoritma backtracking dengan menggunakan teknik
eliminasi dalam menyelesaikan permainan Sudoku supaya algoritma backtracking dapat
bekerja lebih optimal

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka sistem ini dirancang untuk
memberikan sebuah generator dan solusi permainan. Masalah yang dibahas dalam
penelitian ini adalah:

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma backtracking untuk membuat dan
menyelesaikan-permainan sudoku dengan menggunakan bahasa pemrograman
Microsoft Visual Basic.

2. Mengukur Kkecepatan proses dan kemampuan sistem dalam membuat dan

menyelesaikan permainan sudoku.



1.3. Batasan Masalah
Batasan sistem dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Analisis penyelesaian dilakukan untuk game sudoku berukuran 9x9 kotak.
2. Metode yang digunakan adalah algoritma backtracking dan eliminasi.
3. Terdapat 3 tingkat kesulitan (mudah, sedang, sulit) dan tidak dapat menyimpan

history permainan.

1.4.  Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan Tugas Akhir ini adalah sebagai
berikut:
1.  Membuat sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk generate dan solve
permainan sudoku.
2. Mengimplementasikan algoritma backtracking dan eliminasi untuk menyelesaikan

permainan sudoku.

1.5.  Metodologi Penelitian

Metodologi atau pendekatan yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir ini
adalah :
1. Studi Literatur

Pengerjaan penelitian ini dimulai dengan mengumpulkan bahan-bahan sebagai
referensi baik dari buku, paper, jurnal, makalah , forum, milis, dan sumber-sumber lain
yang berkaitan dan beberapa referensi lainnya untuk menunjang pencapaian tujuan
penelitian.

2. Analisa, perancangan, implementasi dan evaluasi
Metode selanjutnya adalah analisis permainan sudoku, baik peraturan ataupun
cara menyelesaikannya secara konvensional, dan juga membahas tentang teori-teori

yang digunakan dalam aplikasi sudoku yang penulis buat. Setelah itu diuraikan tahap-



tahap perancangan aplikasi untuk analisis permasalahan dan penyelesaiannya.
Diputuskan untuk menggunakan Algoritma Backtracking dan Elimination.

Penulis mulai mengimplementasikannya ke dalam aplikasi. Lalu dibuatlah
program yang mencakup spesifikasi sistem, software yang akan digunakan, data—data
yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi, cara pengoperasian aplikasi, serta hasil
yang dicapai dari aplikasi yang dibuat.

Lalu dilakukan pengujian program yang telah di kembangkan dengan
menggunakan Algoritma Backtracking, menganalisa dan mengevaluasi hasil dari
metode tersebut, termasuk menganalisa tingkat error (kesalahan) yang dihasilkan pada
tiap pengujian, batasan—batasan yang berhasil di penuhi, lama waktu berjalan

3. Pengambilan Kesimpulan
Pengambilan kesimpulan dilakukan dilakukan dengan melihat hasil output dari
program, ketepatan data yang dihasilkan dan keberhasilan program.

1.6.  Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan adalah :
BAB 1 PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang, ruang lingkup, tujuan dan manfaat, metodologi
penelitian dan sistematika penulisan. Latar belakang menjelaskan tentang perancangan
dan pembuatan aplikasi Sudoku dengan Algoritma Backtracking dan eliminasi. Setelah
latar belakang, dijelaskan pula ruang lingkup atau batasan—batasan dalam pembuatan
skripsi. Metodologi penelitan menjelaskan tentang apa yang dilakukan dalam mencari
data-data pendukung yang digunakan dan dibutuhkan.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI
Bab ini mengemukakan tentang teori-teori, baik teori umum maupun teori
khusus yang digunakan untuk membahas dan menganalisis masalah yang ada melalui

studi pustaka. Dalam bab ini juga dijelaskan mengenai tahapan-tahapan perancangan



program serta landasan teori yang menjelaskan tentang perancangan program yang
dirancang ini dan cara penyusunannya. Landasan teori ini didapatkan dari berbagai
media seperti buku dan internet mengenai bagaimana cara mengambil keputusan yang
baik, cepat dan akurat dan berbagai teori lain yang berhubungan dengan topik skripsi
ini.
BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Di dalam bab ini dibahas mengenai perancangan dari aplikasi. Perancangan
berisi tentang urutan dalam pembuatan sistem ini. Juga memuat.tentang masalah yang
diteliti dan pendekatan-pendekatan yang digunakan dalam penelitian. Perancangan
sistem yang terdiri dari perancangan diagram alir atau flowchart.
BAB 4 IMPLEMENTASI DAN EVALUASI

Dalam bab ini dibahas tentang pengimplementasian aplikasi sudoku yang
disesuaikan dengan kebutuhan yang ada. Aplikasi ini nantinya akan diujicobakan
kemudian dievaluasi apakah hasil rancangan sudah® sesuai dengan kebutuhan atau
belum.
BAB 5 KESIMPULAN

Bab ini merupakan bab terakhir yang akan merangkum isi yang dibahas pada
bab sebelumnya. Selain itu pada bab ini juga berisi kesimpulan dari hasil perbandingan
analisa dengan<aplikasi yang dikembangkan. Selain itu juga terdapat saran-saran

perbaikan untuk pembahasan topik yang sama.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Setelah dilakukan penelitian dan pengujian sistem yang telah dibuat, dapat

disimpulkan bahwa:

a)

b)

d)

5.2.

Dalam proses generate dan solve soal sudoku di ketiga level, semakin tinggi level
maka semakin lama waktu yang dibutuhkan untuk memproses. Sebagai contoh
untuk solve level hard dengan kotak kosong sebanyak 55 kotak adalah 0.484
miliseconds sedangkan proses solve level easy-dengan kotak kosong sebanyak 43
kotak hanya memerlukan waktu sebanyak 0.406 miliseconds.

Untuk menciptakan soal permainan yang unik pada tahap generate, dapat
dilakukan proses penghapusan secara acak.

Untuk mempercepat proses solver, maka kotak-kotak yang telah memiliki
jawaban pasti tidak perlu di cek lagi.

Algoritma backtracking dan elimination merupakan dua algoritma yang lebih baik
dalam membuat dan menyelesaikan soal sudoku daripada algoritma brute-force.

Saran

Untuk pengembangan dan penelitian lebih lanjut, saran yang dapat diberikan

adalah sebagal berikut :

a)

b)

Dapat dilakukan penambahan fungsi menyimpan nilai sementara untuk
mempercepat proses backtracking.

Dapat menggunakan algoritma lain seperti algoritma Brute Force, Dancing Links,
dan Genetika.

Dapat menambahkan fitur yang lebih menarik seperti highscore, save, load, atau

membuat soal sendiri secara manual.
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