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INTISARI

Game horror akan membuat seseorang akan mendapatkan sensasi
tersendiri, dimana akan meningkatkan adrenalin dari orang tersebut,
meningkatkan nyali, menjadi lebih waspada, dan dapat berpikir lebih cepat dalam
menentukan keputusan.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat game adventure horror dengan
mengimplementasikan logika fuzzy Sugeno. Proses pembuatan diawali dengan
tahap pengumpulan data yang dilanjutkan dengan analisis dan perancangan yang
dilakukan dengan metode Waterfall. Pada tahap desain menggunakan metode
GDD (Game Design Document) untuk melakukan dokumentasi pada tahap
perancangan.. Logika fuzzy Sugeno akan digunakan untuk mengatur semua
perilaku NPC (Non Playable Character).

Hasil dari penelitian ini dapat berjalan sesuai dengan rancangan yang
dibuat, game “Hello” dapat diimplementasikan pada smartphone dengan versi
android dan resolusi display yang berbeda, setelah melalui tahap pengujian fungsi
dan fitur dalam game ini berjalan dengan benar. Kedepannya, diharapkan game ini
dapat dikembangkan dengan berbagai stage, NPC, death scnene, dan cara
membuka pintu pada setiap stage yang lebih bervariasi.

Kata Kunci : Game, Adventure, Horror, Waterfall, Fuzzy, Android
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ABSTRACT

Horror games will make a person get a special sensation, which will
increase the adrenaline of the person, increase guts, be more vigilant, and can
think faster in making decisions.

This study aims to create a horror adventure game by implementing
Sugeno fuzzy logic. The manufacturing process begins with the stage of data
collection followed by analysis and design carried out by the Waterfall method. In
the design phase using the GDD (Game Design Document) method to do
documentation at the design stage. Sugeno fuzzy logic will be used to manage all
behavior of NPC (Non Playable Character).

The results of this Study can run according to the design created, the
game "Hello" can be implemented on smartphones with different versions of
Android” and display resolutions, after going through the testing phase the
functions and features in this game run correctly. In the future, it is hoped that this
game can be developed with various stages, NPC, death scene, and ways how to
open doors on more varies.

Keywords: Game, Adventure, Horror, Waterfall, Fuzzy, Android
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