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ABSTRAK 

Abstrak  

Di dalam permainan digital, terdapat beberapa logika atau aturan yang 

memudahkan pemain untuk menyelesaikan permainan tersebut, seperti untuk 

menyelesaikan permainan tersebut, tingkatan pada permainan untuk diselesaikan, dan 

sebagainya yang disebut dengan level atau tingkat kesusahan yang digunakan sebagai 

bagian dari permainan maupun mempermudah pemain dalam memainkan permainan 

tersebut. Permainan yang mempunyai logika sederhana dalam menyelesaikan permainan 

tersebut salah satunya adalah permainan puzzle Sudoku. Permainan Sudoku merupakan 

permainan puzzle berbasis logika dengan desain sederhana dan aturan sederhana yang 

bahkan dapat dimainkan oleh anak-anak. Aturan permainan ini adalah mengisi sel yang 

kosong dengan angka 1 sampai 9, Setiap sel tidak boleh mempunyai dua angka yang identik 

pada setiap baris atau kolom, dan setiap bagian sel mempunyai luas 3 x 3 yang berisi 9 

kotak. Dengan aturan sederhana tersebut ternyata banyak orang yang gagal atau tidak 

menyelesaikan game ini karena ada lebih dari ribuan solusi untuk menyelesaikan game 

sudoku. Berdasarkan hal tersebut munculah ide untuk membuat aplikasi yang mudah 

diakses berbasis website agar bisa diakses oleh banyak perangkat yang dapat digunakan 

sebagai solusi untuk menyelesaikan permainan sudoku yaitu aplikasi sudoku solver 

menggunakan algoritma backtracking berbasis website. 

  

Kata kunci: Game, Sudoku, Sudoku Solver, Backtracking, web, aplikasi, tools, 

penyelesaian 
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