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TAKARIR

Jenis permainan logika angka ringan yang
dimainkan dengan cara mengisikan angka [-9 pada
kotak kosong sehingga semua kotak kosong tersebut
terisi semua dengan ketentuan pada masing-masing
kolom, baris dan subgrid tidak ada angka yang

sama.

Keseluruhan kotak pada papan permainan yang

terdiri dari 9 x 9 kotak.

Bagian dari grid yang terdiri dari 3 x 3 kotak,

dimana 3 x 3 subgrid merupakan satu grid.

Papan permainan dimana permainan akan

berlangsung.

Tingkat kesulitan yang diperuntukkan kepada

pemain pemula.

Tingkat kesulitan yang diperuntukkan kepada

pemain yang sudah cukup mabhir.

Tingkat kesulitan yang diperuntukkan kepada

pemain yang sudah mahir.

Algoritma runut-balik. Dimana pencarian solusi
suatu permasalahan hanya dengan
mempertimbangkan pencarian yang mengarah ke

solusi saja.
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