BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada yang telah dipaparkan pada Bab 3-5, berikut beberapa kesimpulan
yang dapat diambil.

1. Masalah Sudoku standar 4 x 4 dapat diselesaikan dengan menggunakan ILP dengan mengubah
tujuan dan aturan ke dalam model matematis agar dapat diselesaikan. Kemudian, berdasarkan
masalah Sudoku standar 4 x 4, model matematis ada dapat diperumum untuk mengatasi
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permasalahan Sudoku n? x n?. Penyelesaiannya menggunakan metode branch and bound

dalam program Python yang telah dibuat.

2. ILP bisa digunakan untuk membuat masalah Sudoku standar n? x n? dengan cara sederha-
na. Dalam pembuatannya digunakan metode branch and bound, cara pembuatan masalah

sederhana, dan program Python.

3. Cara penyelesaian masalah untuk Sudoku standar n? x n? dapat dikembangkan untuk me-
nyelesaikan masalah Sudoku ukuran 9 x 9 dengan variasi aturan, yaitu Sudoku X, Sudoku
Center Dot, dan Hypersudoku. Penyelesaian jenis-jenis Sudoku tersebut dilakukan dengan

menambahkan kendala ke dalam formulasi ILP Sudoku standar 9 x 9.

6.2 Saran

Karena berbagai keterbatasan penulis mengeksplorasi kemungkinan pengembangan ILP dalam
Sudoku, skripsi ini masih memiliki peluang besar untuk dikembangkan. Untuk pengembangan lebih

lanjut dari skripsi ini, dapat dilakukan beberapa hal berikut:
1. menggunakan metode lain untuk menyelesaikan masalah ILP;

2. memodelkan variasi aturan Sudoku lain.
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