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RANCANG BANGUN ADAPTIVE NEURO FUZZY INFERENCE SYSTEM
DALAM GAME REAL-TIME STRATEGY

David Petersen

ABSTRAK

Permainan Real-Time Strategy (RTS) memerlukan kecerdasan buatan (AI) yang
adaptif untuk mengelola strategi dan pengambilan keputusan dalam lingkungan
yang kompleks dan berubah-ubah. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan Adaptive Neuro-Fuzzy Inference System (ANFIS) dalam game
RTS guna meningkatkan kecerdasan buatan dalam merespons kondisi permainan
secara lebih optimal. ANFIS menggabungkan kekuatan jaringan saraf tiruan dan
logika fuzzy untuk meningkatkan kemampuan adaptasi AI.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini mencakup perancangan sistem
ANFIS, implementasi dalam lingkungan game RTS, serta evaluasi performa sistem
menggunakan metode pengukuran akurasi keputusan AI dalam berbagai skenario
permainan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan ANFIS dapat
meningkatkan efektivitas strategi AI dalam game RTS dibandingkan dengan metode
konvensional.

Kata kunci: Adaptive Neuro-Fuzzy Inference System, ANFIS, Kecerdasan Buatan,
Logika Fuzzy, Real-Time Strategy.
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DESIGN AND CONSTRUCTION OF ADAPTIVE NEURO FUZZY
INFERENCE SYSTEM IN REAL-TIME STRATEGY GAME

David Petersen

ABSTRACT

Real-Time Strategy (RTS) games require adaptive artificial intelligence (AI) to
manage strategies and decision-making in complex and dynamic environments.
This study aims to design and develop an Adaptive Neuro-Fuzzy Inference System
(ANFIS) in RTS games to enhance AI intelligence in responding to game conditions
more optimally. ANFIS combines the power of artificial neural networks and fuzzy
logic to improve AI adaptability.
The methodology used in this research includes designing the ANFIS system,
implementing it in an RTS game environment, and evaluating system performance
using AI decision accuracy measurements in various game scenarios. The results
indicate that the use of ANFIS enhances AI strategy effectiveness in RTS games
compared to conventional methods.

Keywords: Adaptive Neuro-Fuzzy Inference System, ANFIS, Artificial Intelligence,
Fuzzy Logic, Real-Time Strategy.
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