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Batas pengumpulan : 11 Mei 2007  ( 3 minggu + 2 hari)

Arsip pengumpulan : - CD yang berkisi Source dan Exe program disertai readme.txt

·  Laporan (hard copy)

Tempat pengumpulan : Di atas loker Lab IRK 

Deskripsi tugas :

Sudoku merupakan salah satu permaina yang sangat populer. Pada permainan ini akan terdapat kotak besar yang disusun oleh kotak-kotak kecil. Kota kecil akan tersusun oleh n2 space sebagai tempat untuk memposisikan angka. Kemudian kota-kota kecil terebut akan menyusun kota besar sehingga ukuran kota besar adalah n2 x n2. Objektif dari permainan ini adalah bagiamana kita bisa mengatur susunan angka-angka yang telah ditentukan kedalam suatu space pada kotak, dengan syarat bahwa angka pada kolom dan baris kotak besar tidak boleh sama demikian juga angka pada satu kotak kecil tidak boleh sama. Angka-angka yang dimaksud disini adalah bilangan 1-n2.


Pada tugas ke-dua Strategi Algoritmik ini, anda diminta mebuat aplikasi yang mampu menyelesaikan permainan sudoku menggunakan algoritma backtracking dalam menemukan susunan angka yang sesuai untuk mengisi space-space yang ada sesuai dengan constraint yang dijelaskan sebelumnya diatas, yaitu angka pada satu baris, satu kolom dan satu kotak kecil tidak boleh sama. 

Pada awal permaian user dapat mengeset nilai untuk n, kemudian program akan men-generate sejumlah kotak yang sesuai dengan masukan tersebut. Selanjutnya user dapat memainkan secara manual atau otomatis. Sebelum permainan dimulai akan di-generate bilangan 1 - n2 yang posisinya ditempatkan secara random pada kotak yang telah dibentuk. Pengesetan mode permainan dapat dilakukan user baik pada awal ataupun ketika permainan sedang berjalan. Ketika mode manual user akan memainkan permainan sendiri samapi ditemukan solusi, mengakhiri permaian sendiri, atau mengganti mode menjadi otomatis. Sedangkan pada mode otomatis komputer akan menyelesaikan permaian sampai ditemukan solusi pertama, tidak ditemukan solusi atau diakhiri oleh user.

contoh :

Misal user memasukan nilai n=2 maka akan digenerate kotak seperti berikut 

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


Kemudian user akan memilih mode, misal yang dipilih mode otomatis. Selanjutnya akan digenerate bilangan 1-n2  yang posisinya diletakan secara random pada kotak.
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Selanjutnya komputer akan mencari solusi dari permainan dengan algoritma backtracking dan misal didapat solusi seperti berikut :
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Spesifikasi program :

1. Program mampu menyelesaikan permainan sudoku dengan algoritma backtracking
2. Program mampu men-generate kotak-kotak berukuran n2 x n2 dengan bilangan n merupakan input dari user (2<= n <=4)

3. User dapat memilih mode penyelesaian permaian yaitu jika manual berarti permainan akan dilanjutkan oleh user sendiri dan jika otomatis maka permainan akan dilajutkan oleh komputer. Mode permaian ini dapat ditentukan baik diawal maupun pada saat berlangsungnya permainan.

4. Program harus mampu menampilkan langkah-langkah penyelesaian pada mode otomatis yang dilakukan oleh komputer. Apabila terjadi backtracking maka program harus mampu menampilkan setiap state-nya. 

5. Pada saat awal permainan harus terdapat opsi untuk men-generate n2 bilangan yang posisinya dirandom pada kotak besar. 

6. Program harus mampu menampilkan lamanya waktu permainan.

7. Program juga harus dapat me-load dan menyimpan kembali semua state permainan kedalam suatu file eksternal sehingga permainan bisa dilanjutkan kemudian, atau bisa diketahui setiap solusi dari permainan sudhoku dikemudian. Nama dan lokasi file harus bisa ditentukan sendiri oleh user.

8. Permainan berakhir ketika ditemukan solusi pertama, tidak terdapat solusi atau user mengakhiri sendiri permainan.

9. Pada mode manual, ketika user memasukan input yang melanggar constraint maka program dapat mengani dengan menunjukan pesan kesalahan.

10. Bonus : Angka-angka bisa diganti dengan figure lain seperti sesuai kreatifotas misalnya warna, nama orang, buah dll. Kemudian user dapat memilih pada awal ingin menggunakan figure yang mana.

Lain – lain :
1. Anda dapat menambahkan feature-feature lain yang menunjang program yang anda buat (unsur kreatifitas).

2. Program ini harus Anda buat dalam format GUI. Kakas yang digunakan adalah salah satu dari dua berikut: Java NetBeans (Bahasa: Java) dan C# .NET (Bahasa: C#)

3. Tugas dikerjakan per kelompok dengan jumlah anggota adalah 2 orang dan boleh lintas kelas (mungkin ada satu kelompok dengan jumlah tiga orang).

4. Program harus modular dan mengandung komentar yang jelas.

5. Mahasiswa harus membuat program sendiri, tetapi belajar dari contoh-contoh program game serupa yang sudah ada tidak dilarang (tidak boleh mengkopi source code dari program orang lain).

6. Pengumpulan paling lambat adalah tanggal 11 Mei 2007 pukul 18.00. Keterlambatan akan mengurangi nilai. 

7. Program disimpan di dalam folder StrAlgo2-xxxxx. Lima digit terakhir adalah NIM anggota terkecil. Didalam folder tersebut terdapat tiga folder bin, src dan doc yang masing-masing berisi : 

a. Folder bin berisi executable file (exe)
b. Folder src berisi source code dari program

c. Folder doc berisi dokumentasi program dan readme
Folder ini disimpan dalam bentuk CD untuk dikumpulkan bersama berkas laporan dimasukan kedalam amplop coklat.

8. Semua pertanyaan menyangkut tugas ini harus dikomunikasikan melalui milis agar dapat dicermati oleh semua peserta kuliah IF2251 (milis IF2251@students.if.itb.ac.id dan di cc ke milis asisten : AsistenIRK@students.if.itb.ac.id).

9. Demo program akan dilaksanakan pada tanggal 14 – 18 Mei 2007 kecuali ada pemberitahuan lebih lanjut dari asisten. Peserta mengisi jadwal demo yang disediakan pada saat pengumpulan tugas.

10. Tiap anggota harus memahami proses pembuatan program, karena akan ada pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab per individu. 

11. Pada saat demo, asisten akan memanggil per kelompok sesuai jadwal yang telah diisi sebelumnya. Kelompok yang tidak berkepentingan dilarang masuk. Demo dilakukan di Lab IRK. 

Isi laporan : 

1. Deskripsi masalah dan dasar teori (maksimum satu halaman).

2. Strategi penyelesaian masalah, pada bagian dijelaskan algoritma backtracking yang dipergunakan beserta penggunaan algoritma tersebut didalam program(dipisahkan menjadi satu sub bab khusus).

3. Struktur data dan spesifikasi program.

4. Analisis pemanfaatan algoritma backtracking didalam program.

5. Kesimpulan dan saran.

6. Referensi.

Keterangan laporan : 

1. Laporan ditulis dalam bahasa Indonesia yang baik dan benar, tidak perlu panjang tetapi tepat sasaran dan jelas.

2. Laporan tidak perlu memakai cover mika dan dijilid. Cukup dibuat agar laporan tidak akan tercecer bila dibaca.

3. Laporan boleh menggunakan kertas rius, boleh bolak-balik, boleh dalam satu halaman kertas terdapat dua halaman tulisan asalkan masih terbaca.

4. Identitas per halaman harus jelas (misalnya : halaman, kode kuliah).

Penilaian :

1. Kebenaran program (40%) : program mampu berjalan sesuai dengan spesifikasi yang diberikan.

2. Demo – pemahaman Anda dalam pembuatan program (30%)

3. Laporan (20%)

4. Interface, feature-feature program, dan unsur kreativitas (20%)
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