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Abstrak  
 

Tujuan penelitian adalah membuat sebuah aplikasi game action menggunakan 
pendekatan fuzzy logic dan algoritma searching sehingga menjadi aplikasi game yang 
cerdas. Metodologi yang digunakan dengan menganalisis untuk mengolah data yang 
diperoleh sekaligus menganalisis kekurangan program sejenis. Setelah semua data 
terkumpul metode perancangan dilakukan dengan merancang antar muka, membuat story 
line, system permainan, desain map, karakter, dan suara. Menerapkan sistem pada agent 
dengan menggunakan neural network, pathfinding, fuzzy logic, sesuai dengan kebutuhan. 
Metode evaluasi yang digunakan dengan memberikan kuesioner kepada beberapa 
responden yang cukup mengerti tentang game dan melakukan pembandingan program 
dengan program yang sejenis. Hasil evaluasi menunjukkan agent menjadi lebih cerdas 
dengan menggunakan fuzzy logic dan algoritma searching waypoint. 
 

Kata Kunci : 
Game action, fuzzy logic, algoritma searching, agent, neural network, pathfinding 
waypoint. 
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