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ABSTRACT 

 

 

Nowadays, technology has developed very rapidly, one of them is game 

technology that is no longer traditionally played. Connect Four is a traditional 

strategy game that is played by two players using a hollow board. In the Connect 

Four game, players will race to connect four discs with the same color both 

vertically, horizontally and diagonally. The Connect Four game that was 

developed into an Android-based game brings a lot of advantages and comfort in 

playing compared to playing traditionally. In this study, the Minimax and Alpha-

Beta Pruning algorithms were applied to Artificial Intelligence (AI) to become 

players' opponent in the Connect Four game. This study uses the Waterfall model, 

object-based programming method, and UML tools in system modeling. Based on 

the results of testing the functionality of the application using Black Box testing 

conducted by 5 respondents, the application has a success rate of 100% and runs 

well on all respondents' Android devices. The final results of the game in testing 

also show that the player has a 100% win rate at easy difficulty, 80% at normal 

difficulty, and 20% at hard difficulty. 

 

Keywords: Game, Connect Four, Artificial Intelligence (AI), Minimax Algorithm, 

Alpha-Beta Pruning Algorithm. 
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ABSTRAK 

 
 

Dewasa ini, teknologi telah berkembang sangat pesat, salah satunya pada 

teknologi permainan yang tidak lagi dimainkan secara tradisional. Connect Four 

adalah sebuah permainan strategi tradisional yang dimainkan oleh dua orang 

pemain dengan menggunakan papan berlubang. Pada permainan Connect Four, 

pemain akan berlomba untuk menghubungkan empat buah piringan dengan warna 

yang sama baik secara vertikal, horizontal, maupun diagonal. Permainan Connect 

Four yang dikembangkan menjadi game berbasis Android membawa banyak 

kelebihan dan kenyamanan dalam bermain dibandingkan bermain secara 

tradisional. Pada penelitian ini, algoritma Minimax dan Alpha-Beta Pruning 

diterapkan pada Artificial Intelligence (AI) untuk menjadi lawan tanding pemain 

dalam permainan Connect Four. Penelitian ini menggunakan model Waterfall, 

metode pemrograman berbasis objek, dan alat bantu UML dalam pemodelan 

sistem. Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas aplikasi menggunakan 

pengujian Black Box yang dilakukan 5 orang responden, aplikasi memiliki tingkat 

keberhasilan sebesar 100% dan berjalan dengan baik pada semua perangkat 

Android milik responden. Hasil akhir permainan menunjukkan kalau pemain 

memiliki tingkat kemenangan 100% pada tingkat kesulitan mudah, 80% pada 

tingkat kesulitan normal, dan 20% pada tingkat kesulitan sulit. 

 

Kata kunci: Permainan, Connect Four, Artificial Intelligence (AI), Algoritma 

Minimax, Algoritma Alpha-Beta Pruning. 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Simbol Use Case Diagram 

 

 

 

Aktor 

Menggambarkan manusia atau sistem yang 

menggunakan sistem untuk melakukan sesuatu. 

  

 

Use Case 

Menggambarkan fungsionalitas dari suatu sistem 

sehingga pengguna akan mengerti kegunaan sistem 

yang akan dibuat. 

  

 

Association 

Menggambarkan hubungan antara objek satu 

dengan objek lainnya. 

  

 

Include 

Menggambarkan fungsionalitas suatu use case dari 

use case lain. 

  

2. Simbol Activity Diagram 

 

 

 

Initial Node 

Menggambarkan titik awal dari Activity Diagram. 

  

 

Activity Final 

Menggambarkan titik akhir selesainya semua 

proses dalam Activity Diagram. 
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Flow Final 

Menggambarkan proses yang diberhentikan karena 

aksi-aksi tertentu. 

  

 

Action 

Menggambarkan kegiatan yang perlu diproses. 

  

 

Control Flow 

Menggambarkan aliran dari suatu node ke node 

lainnya. 

  

 

Fork Node / Join Node 

Menggambarkan kegiatan yang dibagi menjadi 

beberapa kegiatan atau digabungkan menjadi satu 

kegiatan. 

  

 

Decision Node 

Menggambarkan sebuah kegiatan pengambilan 

keputusan. 

  

3. Simbol Sequence Diagram 
 

 

 

Aktor 

Menggambarkan pengguna aplikasi. 

  

 

Message 

Menggambarkan suatu data mengirim pesan. 

  

 

Activation 

Menggambarkan objek yang akan melakukan aksi. 
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Self Message 

Menggambarkan komunikasi kembali kedalam 

suatu objek itu sendiri. 

  

 

Boundary 

Menggambarkan antarmuka yang ada pada 

aplikasi. 

  

 

Control 

Menggambarkan fungsionalitas seperti proses 

sebuah sistem. 

 

 

 

 

 


