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PERGERAKAN NPC PADA GAME 3D
BERTERNAK AYAM

Muhammad Fajar Hanifian

Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik
Unwviersitas Wijaya Kusuma Surabaya

ABSTRAK

(;ame merupakan sarana hiburan yang dibpat sem'en'a)ril'\'
mungkin. Salah satu elemen yang membuat menarik yakni N/ ([.
Dari penelitian sebelumnya yang bertemakan permainan 3D
perternak ayam, pergerakan NPC nya terasa statis. Pergerakan
pada ayam saat diberi makan akan secara statlsl mingharzslllz

' ' tersebut, maka penulis berma

main. Dari permasalahan , -

| bahkan beberapa perg

embangkannya dan menam ba P e
;fe’z’gberupagparameter terhadap lr)nallklz:nan g;n%e?;te)ﬁﬂtlmnb Z]eam

v' itas dalam tembolok ay sebut.. Dal
parametflerrgl;?fl?:rllt?\/)”( untuk Menuju ke target g;asin)sefgggnagi
ke J ' apabila terdapa
. kendala sebagaimana ap o
mengﬂe;g;wl;z fer yang ada disekitar lingkungannya terkadang
maca

ilakukan.
: kan gerakan yang dila :
NPC tersebut sulit e gah permainan berternak

: i =
Hasi . dari Game ini adalah s Biplire
g{ml akrrxmr::libatkan ayam sebagal NPC yang t:er]:khanlgyagnr |
‘iiy?ll;azaalgoritma Fuzzy untuk menentukan perg
guc

E(ata Kunci: Game, algoritma Fuzzy NPC
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