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ABSTRAK 

 

 
Android merupakan salah satu sistem operasi bersifat open source pada 

telepon seluler yang di release oleh Google tahun 2007. Permainan othello adalah 

salah satu permainan papan tradisional yang terkenal dan murni berbasis strategi. 

Di ‘android market’ banyak terdapat variasi aplikasi permainan othello. Hal ini 

dikarenakan ada banyak teknik komputasi untuk menyelesaikan permainan 

othello, diantaranya adalah algoritma greedy dan algoritma minimax.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan algoritma greedy dan 

algoritma minimax untuk menciptakan lawan permainan pada permainan othello 

di telepon seluler berbasis android, yang kemudian dilakukan komparasi 

kemampuan algoritma greedy dan algoritma minimax ketika menjadi lawan 

bermain manusia dalam permainan othello. Melalui penelitian ini, algoritma 

greedy dan algoritma minimax berhasil diimplementasikan sebagai lawan 

permainan dalam permainan othello di telepon seluler berbasis android. Selain itu 

berdasarkan uji coba dan komparasi yang dilakukan diperoleh kesimpulan 

terhadap kemampuan algoritma greedy dan algoritma minimax ketika menjadi 

lawan permainan pada permainan othello.  

 

Kata Kunci: android, othello, algoritma, greedy, minimax, komparasi 
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ABSTRACT 
 

 

Android is one of the open source operating system on a cellular phone 

that was released by Google in 2007. Othello game is one of the famous 

traditional board games and pure strategy based.  In the ‘android market’ there 

are many variations of othello game applications. This is happen because there 

are many computational techniques to complete the othello game, such as greedy 

algorithms and minimax algorithm.  

This study aims to implement the greedy algorithm and minimax algorithm 

to create a game opponent for othello game on android based mobile phone, 

which then conducted a comparative ability of greedy algorithms and minimax 

algorithm as a human opponent when play othello game. Through this research, 

greedy algorithms and minimax algorithm is successfully implemented as game  

opponent  in othello game on android based mobile phone. In addition based on 

trials and comparisons that performed, the conclusions of ability greedy 

algorithms and minimax algorithm when be the opponent of othello game  

acquired.  

 

Keywords: android, othello, algorithms, greedy, minimax, comparative 
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