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RANCANG BANGUN GAME FIRST PERSON SHOOTER DENGAN
PROCEDURAL CONTENT GENERATION BERBASIS VIRTUAL

REALITY

ABSTRAK

Video game adalah suatu bentuk media entertainment yang terus berkembang dan
pada tahun 2017 mencapai revenue sebesar $80 milyar, hal ini mengakibatkan
peningkatan terhadap konten yang lebih berkualitas sampai di saat dimana
produksi game sendiri sudah mahal dan tidak dapat diukur. Procedural Content
Generation adalah salah satu solusi yang dapat mengatasi masalah ini, Procedural
Content Generation adalah metode dimana konten dibuat oleh komputer dengan
suatu algoritma. Berguna untuk membantu dalam produksi game namun tidak
banyak riset dan perkembangan untuk metode ini padahal metode bisa membantu
memotong banyak sekali biaya untuk pembuatan game dan memberikan pemain
sebuah konten yang bervariasi dan banyak setiap game dimainkan. Berdasarkan
masalah inilah akan dibangun sebuah game untuk melihat tingkat kepuasan pemain
terhadap game yang mengimplementasikan Procedural Content Generation
dengan merancang bangun game dari genre terpopuler yaitu First Person Shooter
untuk dapat menarik perhatian pemain terbanyak dan teknologi terbaru yaitu
Virtual Reality, dibangun sebuah game dengan Procedural Content Generation.
Konten yang kemudian akan di-generate adalah cerita dengan metode Grammars
dan Game Space yang berbentu maze dengan Room Generating Algorithm dan
Corridor Generation Algorithm. Game yang dibangun kemudian dimainkan dan
dievaluasi dengan Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS) dan
mendapatkan hasil 77% (Bagus) pada tingkat kepuasannya.

Kata kunci: Procedural Content Generation, Video game, tingkat kepuasan.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF FIRST PERSON SHOOTER GAME
BASED VIRTUAL REALITY USING PROCEDURAL CONTENT

GENERATION

ABSTRACT

Video game is a form of media entertainment that keeps on expanding and in the
year 2017, the total revenue of video game reach $80 billion, this result in the
increasing demand for better video game content to the point where it is impossible
to measure how expensive the production cost is. Procedural Content Generation
is one of the solutions for this problem, Procedural Content Generation is a method
where computer generate the content by using a certain algorithm. This is useful to
cut off some production cost and help the developer, however not many research
and development were done toward this method, this is really unfortunate since
procedural content generation can give players different and vast experience each
time they play. Base on this problem a video game implementing procedural
content generation with a very popular genre that is first-person shooter and using
newest gaming hardware that is the virtual reality a game was developed and the
satisfaction scale of the players were measured. Using Grammars to generate the
story and using Room Generation Algorithm and Corridor Generation Algorithm
to generation the maze-like game space the game was successfully created and by
using the Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS) questionnaire it
results in the result of 77% satisfaction scale (Good).

Key words: Procedural Content Generation, Video game, sastisfaction scale.
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