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INTISARI

Game di dunia saat ini berkembang dengan sangat pesat dan digemari oleh
berbagai macam kalangan mulai dari anak kecil hingga orang dewasa pasti pernah
bermain game,karena game merupakan sebuah media yang digunakan untuk
melepas stress atau untuk sekedar menghabiskan waktu luang.

Game Green of Life merupakan game 2D platformer dimana pemain akan
menjalankan karakter alien.Dimana game ini menceritakan tentang alien yang yang
ditawan oleh sekumpulan monster,alien tersebut harus keluar dengan cara
mengumpulkan semua koin yang terdapat di setiap level untuk membuka pintu yang
terdapat sebuah kunci.

Game ini menggunakan game engine Game Maker Studio dengan
menerapkan kecerdasan buatan berbasis FSM (Finite State Machine) pada karakter
enemy.FSM sendiri merupakan sebuah metodologi perancangan sistem kontrol
yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem.Pada karakter enemy

metode FSM digunakan untuk mengatur state patroli,mengejar,kabur,dan mati.

Kata kunci : Green of Life,Finite State Machine,Game,Game Maker Studio
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ABSTRACT

Games in the world today are developing very rapidly and are favored by
various groups ranging from small children to adults who must have played
games, because games are a medium used to relieve stress or just to spend spare
time.

The Green of Life game isa 2D platformer game where players will run
alien characters. Where this game tells about aliens being held captive by a group
of monsters, the aliens must come out by collecting all the coins contained in each
level to open the door with a key.

This game uses the Game Maker Studio game engine by applying artificial
intelligence based on FSM (Finite State Machine) on enemy characters. FSM
itself is a control system design methodology that describes the behavior or
working principle of the system. In enemy characters the FSM method is used to

regulate patrol state , chase, run away, and die.

Keywords : Green of Life,Finite State Machine,Game,Game Maker Studio



