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INTISARI 

 

Pada masa kini, komputer digunakan bukan hanya untuk alat bantu hitung 

saja. Namun digunakan untuk membantu manusia dalam menentukan keputusan. 

Hal ini dikarenakan adanya teknologi kecerdasan buatan yang semakin cerdas 

dalam membantu permasalahan manusia. Kecerdasan buatan dimaksudkan untuk 

membuat komputer agar bisa berfikir layaknya manusia. Komputer diberi 

pengetahuan-pengetahuan tertentu sehingga bisa bekerja layaknya manusia. 

 

Kecerdasan buatan digunakan dalam penentuan keputusan baik dalam hal 

teknis ataupun pada industri hiburan atau lebih spesifiknya pada game. Algoritma 

yang paling dasar yang biasa digunakan pada game adalah algoritma minimax. 

algoritma ini sangat cocok digunakan pada game puzzle seperti catur, tic-tac-toe, 

atau connect four. Connect four memiliki jumlah cabang pada pohon 

kemungkinan yang sesuai dengan jumlah kolom yang dimiliki. sehingga algoritma 

minimax sangat memungkinkan untuk di implementasikan pada permainan ini. 

 

Connect four memiliki aturan yang serupa dengan tic-tac-toe, tetapi pohon 

kemungkinan yang ada pada tic-tac-toe semakin lama semakin berkurang 

cabangnya. Berbeda dengan connect four yang cabangnya berjumlah sama sampai 

pada akhir langkah. 

 

Kata Kunci : Game, Android, Minimax, Kecerdasan Buatan, Connect Four. 
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ABSTRACT 

 

Today, computers are used not only for calculating tools. But it is used to 

help people in making decisions. This is due to the artificial intelligence 

technology is getting smarter in helping human problems. Artificial intelligence is 

intended to make the computer in order to think like a human. Computers are 

given certain knowledge to work like humans. 

 

Artificial intelligence is used in decision-making whether in technical 

terms or in the entertainment industry or more specifically in games. The most 

basic algorithm commonly used in games is the minimax algorithm. this algorithm 

is very suitable for puzzle game like chess, tic-tac-toe, or connect four. The 

connect four has the number of branches in the possibility tree corresponding to 

the number of columns it has. So the minimax algorithm is very possible to 

implement in this game. 

 

Connect four has rules similar to tic-tac-toe, but the tree of possibilities 

that exist in the tic-tac-toe diminishes its branches. In contrast to the connect four 

whose branches are equal to the end of the step. 

 

Keyboards : Game, Android, Minimax, Kecerdasan Buatan, Connect Four. 
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