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RANCANG BANGUN MAZEGAME MENGGUNAKAN METODE
PROCEDURAL CONTENT GENERATION BERDASARKAN PRIM’S

ALGORITHM

Agnesia

ABSTRAK

Replayability merupakan salah satu faktor yang menentukan sebuah video game
untuk dapat dimainkan kembali oleh player, dimana salah satu contoh dari faktor
ini adalah dengan menawarkan konten yang baru dan unik di dalam game tersebut.
Salah satu metode yang dapat digunakan adalah dengan melakukan generation map
pada sebuah level dengan menggunakan Procedural Content Generation atau PCG.
Menggunakan Prim’s Algorithm, dilakukan rancang bangun sebuah game yang
memiliki labirin atau maze sebagai map dari levelnya dapat dibuat menggunakan
metode PCG. Selain dilakukan rancang bangun sebuah game yang berfokuskan
pada maze generation, penelitian juga akan berfokus pada pencarian dan penampi-
lan pola maze unik hasil maze generation beserta tingkat kepuasan dari player saat
memainkan game yang dibangun menggunakan Game User Satisfaction Scale atau
GUESS. Sebuah metode Detect Wall Pattern dikembangkan untuk mendeteksi pola
dari maze wall, dimana data yang didapat akan didokumentasikan dan diproses un-
tuk mencari maze yang memiliki pola yang unik maupun serupa dalam percobaan
250 maze generation untuk ukuran 2x2, 3x3, dan 4x4. Berdasarkan hasil penelitian,
MazeGame berhasil terbentuk dengan menggunakan PCG berdasarkan Prim’s Al-
gorithm. Metode Detect Wall Pattern juga berhasil dikembangkan, dimana metode
ini berhasil mendeteksi 4 pola unik pada maze berukuran 2x2, 79 pola unik pada
maze berukuran 3x3, dan 243 pola unik pada maze berukuran 4x4 dalam 250 maze
generation untuk tiap ukuran. Selain itu, hasil perhitungan tingkat kepuasan pe-
main berdasarkan GUESS dari 36 responden adalah sebesar 76,82% atau memiliki
predikat Baik.

Kata kunci: Replayability, Procedural Content Generator, Prim’s Algorithm,
MazeGame, GUESS, Detect Wall Pattern.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF MAZEGAME USING PROCEDURAL
CONTENT GENERATION METHOD BASED ON PRIM’S ALGORITHM

Agnesia

ABSTRACT

Replayability is one of the factors that determines how a video game played again by
players, with one of the example is by offering new and unique content into a game.
One of the methods that can be used is by implementing a map generation into
the game level via Procedural Content Generation or PCG. With Prim’s Algorithm
as the base of the PCG, this research will design and develop a game with mazes
as its map level. Focusing on their maze generation, this research will also on
the result and will try to detect and display the data of mazes generated, while
also trying to determine video game satisfaction from players that will be playing
the game developed via Game User Experience Satisfaction Scale or GUESS. A
Detect Wall Pattern method is developed to detect the pattern of each mazes’ grids,
where the data will be documented and then processed to determine the result of
250 maze generations of mazes with size 2x2, 3x3 and 4x4. Based on the research,
MazeGame has succeeded on being developed with PCG feature based on Prim’s
Algorithm. Detect Wall Pattern method has also been developed successfully, where
this method successfully detecting 4 unique patterns for 2x2 size mazes, 79 patterns
for 3x3 size mazes, and 243 patterns for 4x4 size mazes from 250 maze generation
on each sizes. Besides that, video game satisfaction result based on the GUESS
from 36 respondents is determined to be 76,82% with ’Good’ as the result.

Keywords: Replayability, Procedural Content Generator, Prim’s Algorithm,
MazeGame, GUESS, Detect Wall Pattern.
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