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INTISARI

Dalam penelitian ini, dirancang penerapan logika fuzzy Sugeno untuk
mengatur perilaku musuh, pada game (permainan) bertipe RPG yang berjudul
"Hard World". Logika fuzzy adalah cabang dari sistem kecerdasan buatan
(artificial intelegent) yang mengemulasi kemampuan manusia dalam berfikir ke
dalam bentuk algoritma yang kemudian dijalankan oleh mesin.

Setiap musuh dan pemain memiliki status health, musuh memiliki parameter
input fuzzy yaitu NPC health, jarak menuju-pemain dan player health. Musuh juga
memilki parameter output yaitu kabur,menghindar,serang dan tenang.

Dari parameter input nantinya akan diproses menggunakan logika fuzzy
yang nantinya akan memilih salah satu dari parameter output. Dari hasil
implementasi-akan didapatkan hasil perilaku yang akan mempengaruhi gameplay
permainan.

Kata Kunci : Logika fuzzy sugeno, RPG, Kecerdasan buatan.
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ABSTRACT

In this study, designed to discuss RPG game play entitled "Hard World".
Fuzzy logic is a branch of the artificial intelligence system (artificial intelligent)
that emulates the human ability in thinking into the form of algorithms that are
then run by the machine.

Every enemy and player has health status, the enemy has fuzzy input
parameters is NPC health, distance to player and health player. The enemy also
has an output parameter that is blurred, dodged, attacked and calm.

From the input parameters will then use fuzzy logic which will later choose
one of the output parameters. From the results of the implementation will result
behavior that will affect the game gameplay.

Keywords : Fuzzy logic sugeno, RPG, Artificial intelligence.
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