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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan teknologi pada saat ini menjadi faktor pendukung semakin 

banyaknya aplikasi permainan pada komputer. Dengan jenis yang beraneka ragam, 

dari yang free download (bebas biaya mengunduh) sampai yang memiliki harga 

ratusan ribu. Permainan komputer kemudian menjadi salah satu perangkat lunak 

yang diminati berbagai kalangan. Permainan komputer tersebut dijadikan sarana 

pelepas jenuh disela – sela kesibukan sehari – hari. 

Salah satu permainan komputer yang dapat dijadikan sebagai pelepas 

kejenuhan adalah permainan Hitori (dari bahasa jepang yang berarti “sendiri”). 

Permainan teka-teki selain melepas kejenuhan, juga dapat dijadikan sebagai sarana 

melatih otak karena permainan ini mengandalkan strategi dan logika untuk 

menyelesaikannya (M., Ningrum, & Ramadhan, 2015). Permainan Hitori adalah 

permainan teka – teki yang berasal dari Jepang yang dibuat oleh perusahaan yang 

memperkenalkan permainan Sudoku (Nikoli, 2006-2017). 

Menurut (Brained Up Ltd/Gareth Moore, 2020) permainan Hitori bisa 

dikatakan sebagai kebalikan dari permainan Sudoku yang merupakan Board Games 

(Permainan papan). Permainan Hitori adalah permainan menghilangkan (blok 

hitam) angka kembar dalam sel pada garis horizontal dan vertikal (HitoriConquest, 

2020). Permainan Hitori memiliki aturan tambahan yaitu, setiap blok hitam yang 

digunakan untuk menutupi angka tidak boleh berdampingan, tetapi mereka boleh 

diagonal dan setiap angka yang tidak tertutupi harus terhubung satu dengan lainnya, 

disinilah strategi dan logika dibutuhkan (Moore, 2005-2017). 

Guna membantu menemukan penyelesaian permainan Hitori tersebut, 

penulis akan membuat sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk menyelesaikan 

permainan Hitori. Penulis menggunakan perulangan pada kolom dan baris untuk 

menemukan angka-angka yang kembar pada papan permainan, yang natinya hasil 

akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi penyelesaian permainan Hitori. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

 Rumusan Masalah yang dapat dibuat dalam membantu penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1) Bagaimana pembuatan program penyelesaian permainan Hitori? 

2) Seberapa akurat program dalam menyelesaikan permainan Hitori? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Pada penelitian ini penulis memberi batasan masalah sebagai berikut: 

1) Ukuran papan permainan yang digunakan dibatasi 3X3, 4X4, 5X5, 6X6. 

2) Soal diambil dari bank soal yang berasal dari Simon Tatham’s Portable 

Puzzle Collection versi 20191114.1c0c49d. 

3) Perangkat lunak dapat menampilkan langkah – langkah yang dilakukan  

oleh program. 

4) Sistem tidak dapat dihentikan selama proses pencarian 

5) Program hanya akan menjalankan Rule ke-1 

6) Evaluasi program hanya dilakukan pada Rule ke-1 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan akhir dari penelitian ini adalah pembuatan program penyelesaian 

permainan teka-teki Hitori. 

 

 

 

1.5 Metode Penelitian 

 

Metode – metode yang akan digunakan untuk menyelesaikan tugas akhir ini 

antara lain: 
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1) Studi pustaka melalui buku – buku atau jurnal – jurnal untuk membantu 

menunjang penulisan tugas akhir ini. 

2) Perancangan sistem permainan Hitori. Terdiri dari perancangan interface 

dan alur kerja sistem. 

3) Pembuatan aplikasi permainan Hitori. 

4) Evaluasi terhadap aplikasi yang telah dibuat. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Pada sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab dengan 

urutan sebagai berikut: 

 BAB 1 PENDAHULUAN pada bab ini membahas mengenai latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metodologi penulisan, dan 

sistematika penulisan. 

 BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA pada bab ini akan membahas mengenai 

tinjauan pustaka dan landasan teori. 

 BAB 3 PERANCANGAN SISTEM pada bab ini akan membahas tentang 

tahapan perancangan dan pembangunan sistem, termasuk aliran data dan rancangan 

antarmuka beserta kegunaannya. 

 BAB 4 IMPEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM pada bab ini akan 

mencakup mengenai hasil implementasi dan pembahasan dari implementasi 

tersebut. 

 BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN pada bab ini akan memuat mengenai 

kesimpulan dan saran – saran untuk pembangunan sistem. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Setelah melakukan penelitian terhadap program penyelesaian permainan 

teka-teki Hitori, penulis menyimpulkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan 

sebagai berikut: 

1. Hasil evaluasi menunjukan bahwa aplikasi paling baik dalam 

mengerjakan soal berukuran papan 3 X 3 dengan persentase sebesar 

80 % dan 4 X 4 dengan persentase 55 %. 

2. Pengujian sistem yang dilakukan dengan menguji masing-masing 

ukuran papan (3 X 3, 4 X 4, 5 X 5, 6 X 6) dengan 20 soal dan dengan 

total  80 soal yang diberikan, pada hasil evaluasi dapat disimpulkan 

bahwa semakin besar papan permainan, semakin kecil kemungkinan 

aplikasi Hitori dalam menyelesaikan soal yang diberikan. 

 

5.2 Saran 

 

Beberapa saran yang dapat diguanakan untuk perbaikan dan pengembangan 

penelitian: 

1. Perlu diimplentasikan sepenuhnya aturan ke-2 dan aturan ke-3 untuk 

mendapatkan hasil yang lebih bervariasi. 

2. Perbaikan pada tampilan antar muka yang lebih baik dan menarik. 

3. Perbaikan pada metode pencarian angka kembar, sehingga dapat 

menemukan angka kembar bila jumlah angka kembar tersebut lebih 

dari 2. 
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