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Minimax, Dimana algoritmil minémaex merupakan algoritma yang bekerja secara
rekursif dengan mencari langkah untuk memperkecil kemungkinan kehilangan
nilai maksimal dan membuat lawan mengalami keuntungan minimum.

Algoritma mimimar merupakan salah satu algoritma vang mudah dipahami
dan banyak yang sudsh menerapkan pada permainan Klasik seperti fic-ac-toe,

checkers. Selain permainan tersebut ada juga permainan yang memungkinkan



menerapkan algoritma minimay pada penentuan keputusannya yailu Conmect
Four. Dimana permainan ini memiliki prinsip yang hampir sama dengan tic-tac-
toe namun perbedaannys permainan ini memiliki jumlah kemungkinan dalam
setigp langkah yang sama schingga menghasilkan pohon kemungkinan yang
memiliki cabang yang lebih banyak dari péf
—
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2. Permainan bisa dimainkan oleh 4f dan Playver atau Plaver dan Plaver

3. Sofiware yang digunakan adalah Android Studio versi 2.3.3.

4. Pengujian menggunakan program android virtwal vaitn NOX vers:
5.2.00.



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan dari penelitian yang dilakukkan adalah :
|. Meneliti cara implementasi algoritma minimax pada game Connect

Fam‘-‘l};ﬂk!h cocok otau tidak.

Mengumpulkan data yang berhubungan dengan implementasi
algoritma mimimax dan permasalahan yang dibahas dengan
memanfaatkan fasilitas internet seperti membaca artikel di web ataupun
mencari buku-buku yang berhubungan dengan penelitian dan mampu

membantu dalam proses penelitian.



3. Metode Studi Pustuka
Mempelajani data-data dan arsip yang sudah ada sebagai acuan atau

bahan referensi dalam memperoleh data informasi vang dibutuhkan,

I, Metode Anallsis

v.  Metode Testing

Setelah proses pembuatan sistem telah selesai dilakukan maka dilakukan
Testing menggunokan metode yaitu metode Black-box Testing untuk menguji
apakah semua fungsi yang ada pada system sudah berjalan sesuai dengan
kebutuhan atau belum.



1.6 Sistematika Penulisan
Untuk mempermudah dan memperjelas pembahasan, maka laporan ini
disusun dalam sistematika sehagai berikut :
BABI : Pendahuluan
Pada Bab ini dij ara singkat tentang latar belakang,
ud dan tujuan penelitian, metode

i b ini bersi analiss dan perancangan yang berkatan de

BABY : Penutup
disampaikan.
Daftar Pustaka

Berisi daftar referensi dari buku, jumal, dan website internet.
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