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ABSTRAK


Permainan sudoku adalah sebuah permainan puzzle pada papan permainan berukuran 9x9 yang menggunakan angka 1-9. Permainan ini sempat terkenal pada tahun 2005. Sekarang permainan ini dapat ditemui dalam berbagai media, baik dalam buku atau majalah dan program permainan. Beberapa programmer menyertakan sebuah menu atau modul untuk menyelesaikan permainan ini.


Penyelesaian permainan Sudoku telah dicoba menggunakan algoritma-algoritma tertentu. Dalam mencapai solusinya diperlukan banyak interasi. Belum ada algoritma yang dapat menyelesaikan semua varian puzzle Sudoku.


Dengan Algoritma Genetika solusi dari permainan ini dipresentasikan dalam sebuah kromosom atau individu. Kromosom yang terkumpul dalam populasi mengalami berbagai kondisi atau proses, mulai dari seleksi, kawin atau pindah silang, mutasi, dan pergantian generasi. Kromosom yang lolos diharapkan adalah yang terbaik, menandakan solusi terbaik.


Hasil pengujian puzzle sudoku dengan Algoritma Genetika berhasil mendapatkan solusi, meskipun dengan jumlah iterasi atau generasi yang banyak. Dalam membuat puzzle Algoritma ini cukup baik. Algoritma ini mungkin kurang cocok untuk masalah Sudoku.

ABSTRACT

Sudoku is a puzzle game on a board with 9x9 size that use number 1 to 9.This game was famous in 2005. Now it can be found on several media, on books or magazines and as a game program. Several programmer add a menu or modul to solve this game.

Several algorithm has ben tested to solve this game. To achieve it’s solution need a lot of iteration. No algorithm has solve all variant of Sudoku Puzzle.

With Genetic Algorithm, solution of this game is repressented with a cromosom as individual. Cromosoms that gathered in a population occurred several codition or process, from selection, mate or crossover, mutation, and generation replacement. Hopefuly cromosoms that pass  is the best, representing the best solution.

Test Result of the Sudoku puzzle with Genetic Algorithm, successfully gain the solution, even with many iteration or generation. In creating a puzzle, this algorithm is good enough. Maybe, this algorithm is less suitable for this probleme.
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