of Life" dengan metode FSM Metode FSM terscbut akan diterapkan poda
kecerdasan buatan pada Al musuh yang akan dibagi menjadi beberapa state
yaitu.state patroli,mengejar kabur.dan mati Hal ini diharapkan dapat memberikan
tantangan tersendiri kepada pemainnya Metode FSM sendiri dipilih dikarenakan



metode ini merupakan metode yang mempunyai kelebihan pada kemputasinya
yang sederhana dan kemudahan dalam pemahaman dan implementasinya.[7]
1.2  Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang yang telah di jelaskan sebelumnya,maka
penulis dapat merumuskan masalah vait@he dpakah metode FSM (Finite State

I, Menerapkan metode FSM pada musuh di dalam game Green of

Life.
2. Merancang game “Green of Life” berbasis desktop,



1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diperoleh dari hasil penelitian adalah sebagai berikut:

1. Manfant Akademik
|. Penelitian im bermanfaat untuk mengukur kemampuan seberapa

1.6 Metode Penelitian
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Metode Studl Literatur



Metode ini merupakan metode pengumpulan data dengan mengambil
dari berbagai sumber yang ada seperti buku dan imsernet sebagai bahan

1. Metode Kepustakaan

Metode yang digunakan dalam

1.7 Sistematika Penullsan
Dalam hal untuk memudshkan penulisan skripsi.maka penulis menjabarkan
skripsi ke dalam lima bab,yaitu:



BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini okan menjelaskan tentang latar belakang perumusan
masalah.batasan  masalah.maksud  dan  twjuan  penulisanmetode
penelitian,dan sistematika penulisan.

BAB WV PE

Pada bab terakhir akan berisikan tentang rangkuman dari seluruh isi laporan
serta saran yang dapat digunakan untuk perbaikan ke depannya.
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