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ABSTRACT 

 

 

Games are usually used for fun and are sometimes used as educational tools. 

There are many kinds of games in which AI is implemented, making the game 

more interesting. Sudoku is a logic puzzle game composed of rows and columns. 

The aim of this game is to fill all the grid with the available numbers, with the 

number provisions in each row and column appearing only once. Sudoku is a 

game that can train human logic to be able to think fast and carefully. This study 

implements the Backtracking algorithm to generate initial numbers on Sudoku 

games. In this research using the Waterfall model, object oriented development 

methods, and UML as a system development tool. Based on the testing of 

application functionality by 5 respondents, the success rate of 100% was 

obtained. The results of testing the game, obtained results as many as 5 

respondents can complete the game at the easy and normal level, 3 respondents 

can complete the game on the hard level, and unfortunately no respondent can 

complete the game at extreme levels. This shows that the numbers raised at each 

level make it harder for players to complete the game. 

 

Keyword : Backtracking Algorithm, Sudoku, Waterfall.  
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ABSTRAK 

 
 

Permainan biasanya digunakan untuk kesenangan dan kadang-kadang digunakan 

sebagai sarana pendidikan. Terdapat banyak macam permainan yang di dalamnya 

diimplementasikan AI, sehingga membuat permainan lebih menarik. Sudoku 

merupakan permainan teka-teki logika yang tersusun atas baris dan kolom. Tujuan 

dari permainan ini adalah mengisi semua grid dengan angka yang tersedia, dengan 

ketentuan angka pada setiap baris dan kolom hanya muncul satu kali. Sudoku 

adalah permainan yang dapat melatih logika manusia untuk dapat berpikir cepat 

dan teliti. Penelitian ini mengimplementasikan algoritma Backtracking untuk 

membangkitkan angka awal pada permainan Sudoku. Dalam penelitian ini 

menggunakan model Waterfall, metode pengembangan berorientasi objek, dan 

UML sebagai alat bantu pengembangan sistem. Berdasarkan pengujian 

fungsionalitas aplikasi yang dilakukan 5 orang responden, diperoleh tingkat 

keberhasilan sebesar 100%. Hasil dari pengujian permainan, didapatkan hasil 

sebanyak 5 orang responden dapat menyelesaikan permainan pada level easy dan 

normal, 3 orang responden dapat menyelesaikan permainan pada level hard, dan 

sayangnya tidak ada responden yang dapat menyelesaikan permainan pada level 

extreme. Hal ini menunjukkan bahwa angka yang dibangkitkan pada tiap level, 

membuat pemain lebih sulit menyelesaikan permainan. 

 

Kata kunci: Algoritma Backtracking, Sudoku, Waterfall.  
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use case diagram 

 

 

 

Aktor 

Menggambarkan orang atau sistem yang 

berkomunikasi dengan use case. 

  

 

Use case 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem 

sehingga pengguna akan mengerti kegunaan sistem 

yang akan dibuat. 

  

 

Association 

Menggambarkan hubungan antar objek satu dengan 

objek lainnya. 

  

 

Include 

Menggambarkan fungsionalitas suatu use case dari 

use case lain. 

  

2. Simbol Activity diagram 

 

 

 

Initial Node 

Menggambarkan awal dari suatu aktivitas. 

  

 

Control Flow 

Menggambarkan arah jalur sebuah aktivitas. 

  

 

Action 

Menggambarkan proses Aktivitas. 
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Fork Node / Join Node 

Menggambarkan kegiatan yang dipisah atau 

digabungkan menjadi satu. 

  

 

Decision Node 

Menggambarkan kegiatan mengambil keputusan. 

  

 

Activity Final 

Menggambarkan berakirnya suatu aktivitas. 

 

 

 

3. Simbol Sequence Diagram 

 

 

Aktor 

Menggambarkan pengguna aplikasi. 

 

Message 

Menggambarkan suatu data mengirim pesan. 

  

 

Activation 

Menggambarkan suatu objek yang akan melakukan 

aksi. 

  

 

Self Message 

Menggambarkan komunikasi kembali kedalam 

suatu objek itu sendiri. 

  

 

Entity 

Menggambarkan sistem yang digunakan untuk 

menyimpan informasi. 
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Boundary 

Menggambarkan antarmuka yang ada pada 

aplikasi. 

  

 

Control 

Menggambarkan fungsionalitas seperti proses 

sebuah sistem. 

  

4. Simbol Class Diagram 

 

 

 

Class 

Menggambarkan kelas pada sebuah sistem di mana 

terdapat atribut dan operasi di dalamnya. 

  

 

Generalization 

Menggambarkan di mana suatu objek berbagi 

struktur data dengan objek di atasnya. 

 

 

 

 

 


