ABSTRAK

Andy Gunawan

Skripsi

Penerapan Adaptive Neuro Fuzzy Inference System pada Real Time
Strategy Battle Arena Game.

Salah satu genre game yang paling banyak diminati saat ini adalah Real
Time Strategy Battle Arena. Namun, kebanyakan dari game dengan genre tersebut
hanya menarik jika dimainkan dengan manusia lain sebagai lawan sehingga game
menjadi kurang fleksibel karena tidak dapat dimainkan tanpa adanya orang lain
atau koneksi internet.

Karena itu, dalam skripsi ini akan dibuat sebuah game dengan genre Real
Time Strategy Battle Arena dengan Al sebagai musuh dimana pergerakan musuh
dapat disesuaikan dengan cara berpikir manusia. Musuh pada game ini juga dapat
belajar dari setiap kesalahan langkah. Metode yang digunakan adalah Adaptive
Neuro Fuzzy Inference System.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa musuh dapat mengambil langkah
pergerakan yang terbaik, yang sesuai dengan cara berpikir manusia dengan
menggunakan Fuzzy Inference System. Neural System juga dapat mengubah
Membership Functions dari beberapa variable input Fuzzy Inference System
setiap kali musuh dianggap melakukan kesalahan langkah untuk meminimalisir

kesalahan serupa saat game dimainkan kembali.
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ABSTRACT

Andy Gunawan

Undergraduate Thesis

Application of Adaptive Neuro Fuzzy Inference System in Real Time
Strategy Battle Arena Game.

Nowadays, Real Time Strategy Battle Arena is one of the most popular
game genre. However, most games with that genre are only interesting if played
together with another human. That makes those games less flexible since they
can’t be played without another human or internet connection.

Because of that, this thesis will create a game with Real Time Strategy
Battle Arena genre with Al as the enemy where the enemy movements can be
adjusted to approach human thinking ways. The enemy in this game will also be
able to learn from each mistake. This thesis will use the method Adaptive Neuro
Fuzzy Inference System.

Test results show that the enemy was able to choose the best move
possible, which suits the way humans think using Fuzzy Inference System. Neural
System also modified the Membership Functions of some Fuzzy Inference
System input variable everytime the enemy is considered to make mistake to

minimize similar mistakes when the game is played again in the future.
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