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ABSRAK

Dalam skripsi ini akan dibahas penyelesaian permainan sudoku  dengan
mengpunakan pewarnaan graf, Pewamaan graf yang digunakan adalah pewarnaan
simpul. Pewarnaan simpul adalah teknik mewamai simpul-simpul pada graf
sehingpa tidak ada simpul-simpul vang bertetangga memiliki wama yang sama.
Bilangan yang ada pada sudoku ditafsirkan sebagai sebuah wama pada graf
sudobr, Setiap praf sudoku #° = #° mempunyai bilangan kromatis sama dengan

n® dan merupakan sebuah graf teratur berderajat 3n® —2n—1.

Kata Kunci : permainan sudoky, pewarnaan simpul, graf sudoku,
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BART

PEMDAHULUAMN

1.1 Latar Belakang

Graf merupakan model matematika vang bisa menjadi solusi sangat bagus
terhadap beberapa kasus tertentu. Graf digunakan untuk merepresentasikan objck-
objek dizkrit dan hubungan antara objek-objek tersebut. Representasi visoal graf
adalah dengan menyatakan objek scbagsl simpul. sedangkan hubungan antar
ohjek dinvatakan schagai gans,

Salah satu bahasan vang paling menarik pada teori praf vaitu pewarnsan
araf (Graph Colowring). Pewarnaan graf adalah pemberian warna pada beberapa
subjek pada graf Salah satu masalah dalam pewarnsan graf adalah bagaimana
mewarnai semua simpul gral tersebut sehingga tidak ada simpul-simpul yang
bertetangga memiliki warna yang sama. Pewarnaan graf memiliki banvak aplikasi
di bidang lain, misalnya membuat jadwal, aliran kega dalam proyek, pencocokan
pola, dan juga sebuah permainan vang telah berkembang luas dan sangat terkenal
di dunia pada awal abad ke-21, vaita permainan sudoku .

Permainan sudoku adalah sebuah permainan teka-teki angka yang berbasis
logika dan menjadi populer di Jepang. Tujuan duri permainan ini adalab
mengisikan bilangan sty sampai dengan bilangan r° ke dalam jaring-jaring
bujursangkar berukuran  #° x »°. Bujursangkar berukuran s’ x ' tersebut
memuzl sebanyak n° bujursangkar 7 x # tanpa ada bilangan yang terulang dan

sizatu baris, kolom, dan bujursangkar terscbut,



Permainan  sudoku  merupakan  salah satu aphkasi dalam  masalah
pewarnaan graf dan memiliki sspek kombinatorial yang menarik. Jadi, sebenarnya
kaitan sudoku dan gral sangatlah erat dimana bilangan masukan pada kotak
sudoku ditalsirkan sebagai sebuah simpul pada grat, Simpul-simpul tersebut akan
diberi warna, Berangkat darl masalah ini selanjuinya akan dibabas penerapan
pewarnaan graf dalam menyelesaikan permainan sudoku dan akan dicari suatu
bentuk umum dan derajat masing-masing simpul graf terscbut,

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah vang akan dibahas adalah
bagaimana cara menyelesaikan  permainan  sudoku  dengan menggunakan
pewarnaan graf, khususnyva pewarnaan simpul. kemudian akan dibukiikan sebush
leorema untuk menghitung derajat masing-masing simpul graf tersebut.

1.3 Pembatasan Masalah

Pada skripsi ini permasalahan dibatasi pada sudoku berukuran s’ « n'
dengan » bilangan bulat, 2 2.

1.4 Tujuan Penulisan

Adapun tujean dart penubisan im adalah untuk menerapkan pewamasin gral
khususnva pewarnaan simpul untuk menyelesaikan permainan sudoku secara tepat
dan sistematis sesuai dengan aturan suodoku dan aturan pewarnaan gral serta
menghitung derajal masing-masing simpul grat sudoku,

1.5 Sistematika Penulisan

Skripsi ini terdiri dari Bab | yang berisikan latar belakang masalah.

perumusan masalah, pembatasan masalah, tujuan penulisan. dan sistematika

penulizan, Sedanpkan terminologi gral, pewarnaan gral dan gambaran umuom

)



BAB IV

PENLUTLUP

4.1 Kesimpulan
Adapun kesimpulan yang dapat diambil dari pembahasan skripsi ini adalah
untuk menjadikan soal sudoku ke dalam bentuk grat” sudoku maka aturan vang
dipakai adalah sebagai herikun :
|. Bilangan pada setiap elemen merupakan simpul-simpul pada  graf
dilambangkan dengan v, dimana 1</, j = »°.

-

2. Simpul-simpod v, dan v, o dikatakan bertetangpa jika /=7 an f=

J._.. I.r

; 5 ;
atan | — | = — | dan =
T il

== | —
1 L

vang dihubungkan oleh sehuah sisi,

Akibat dari aturan di atas, maka setiap gral sudoku #” = #” mempunvai bilangan

kromatis sama dengan #° dan merupakan sebuah oraf teratur densan deraist sama

dengan 3n” - 2n-1,
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