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ABSTRAK

Mastermind atau Master Mind adalah permainan memecahkan kode untuk 2
pemain. Permainan yang lebih modern menggunakan pasak ditemukan tahun 1970
oleh Mordecai Meirowitz seorang master dari Israel dan juga ahli telekomunikasi,
tetapi permainan ini menyerupai permainan pensil dan kertas yang disebut
banteng dan sapi yang mungkin seperti 1 abad yang lalu atau lebih. Algoritma
program Mastermind terdiri dari membandingkan pola tebakan yang dibuat oleh
pemain dengan pola yang sudah dibuat oleh program atau pemain lain. Juga,
memberikan hasil setelah suatu tebakan sudah dibuat dan memberikan nilai akhir
Jika pemain dapat memecahkan kode yang sudah dibuat sebelumnya.. Universitas
Tokyo Denki berkolaborasi dengan NTT Docomo untuk membuat aplikasi mobile
untuk telepon genggam Docomo. Pada kesempatan ini, proyek yang dikerjakan
adalah membuat permainan Mastermind untuk telepon genggam Docomo dengan

menggunakan bahasa pemrograman Java edisi mobile dan emulator DoJa.

Kata Kunci : Mastermind, Algoritma, telepon genggam Docomo, Java, DoJa.
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