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RANCANG BANGUN MAZE GAME DENGAN PROCEDURAL
CONTENT GENERATION MENGGUNAKAN CELLULAR AUTOMATA
DAN MARCHING SQUARE

Viore

ABSTRAK

Video Game merupakan salah satu media hiburan yang muncul dengan
perkembangannya teknologi komputer dan seiringnya berjalan zaman, teknologi
terus berkembang dan begitu juga dengan Video Game dimana biaya dan tenaga
kerja yang dibutuhkan meningkat. Sebuah Video Game sebagai media hiburan
memiliki faktor replay value dimana sebuah video game kontennya dapat dimainkan
secara berulang-ulang. Dalam upaya untuk mengurangi biaya dan tenaga kerja
yang dibutuhkan digunakan metode Procedural Content Generation yang berfungsi
untuk membuat konten yang berbeda-beda secara otomatis. Procedural Content
Generation sendiri memiliki banyak jenis seperti Drunkard Walk, Noise, Perlin
Noise dan Cellular Automata. Pada penelitian ini tipe Procedural Content
Generation yang akan digunakan adalah Cellular Automata dan algoritma Marching
Square untuk pembuatan bentuk 3D di game. Setelah game sudah dibangun, game
dimainkan oleh beberapa pemain dan diukur tingkat kepuasannya menggunakan
Game User Experience Satisfaction Scale. Hasil yang didapat berdasarkan
perhitungan dari jawaban 25 pemain didapatkan nilai 83,14% untuk tingkat
kepuasan keseluruhan pada game. Algoritma Cellular Automata berhasil digunakan
dalam membuat bentuk dari map dan algoritma Marching Square dalam pembuatan
mesh 3d walaupun terdapat ruangan yang terisolasi dan graphical glitch pada mesh

Kata kunci: Cellular Automata, Game User Experience Satisfaction Scale,
Marching Square, Procedural Content Generation, Video Game
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Maze Game Development Using Procedural Content Generation Cellular

Automata and Marching Square

Viore

ABSTRACT

Video Game is one of entertainment media that appeared as computer technology
grows, as technology keeps on growing Video Game too where the cost and work
labor needed to develop a game increases. A game as entertainment media has a
factor called replay value where the content can be played over and over. In the
effort to reduce cost and work labor needed a method called Procedural Content
Generation 1s used to automate contents. Procedural Content Generation itself
has many type of algorithm such as Drunkard Walk, Noise, Perlin Noise and
Cellular Automata. The Procedural Content Generation this research will use is
Cellular Automata and Marching Square algorithm to help make 3D shapes in
the game. After game has been developed, it will then be played by players and
the user experience will be calculated using Game User Experience Satisfaction
Scale. The result for satisfaction as a whole taken from 25 respondents’ answers is
83,14%. Cellular Automata has been successfully implemented to create the map
and Marching Square to make the 3d mesh although there are isolated rooms and
graphical glitch on the mesh.

Keywords: Cellular Automata, Game User Experience Satisfaction Scale,

Marching Square, Procedural Content Generation, Video Game
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