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IMPLEMENTASI GENERATIVE Al SEBAGAI PROCEDURAL CONTENT
DALAM PERMAINAN VISUAL NOVEL

Dharma Hutama Husen

ABSTRAK

Video game yang memiliki konten berdasarkan cerita memiliki batas akhir cerita
yang dapat tercapai. Dalam survei yang dilakukan kepada pemain Genshin
Impact, sebanyak 67% responden telah mencapai akhir dari cerita yang tersedia.
Akhir cerita permainan dapat menyebabkan permainan yang repetitif. Dalam
rangka memperbanyak konten cerita yang terdapat dalam permainan, penelitian ini
menggunakan teknologi Generative AI untuk membuat cerita prosedural. Penelitian
ini juga akan mengukur keserupaan hasil cerita menggunakan model sentence
similarity.Konten teks dibuat menggunakan LLM bernama mistralai/Mixtral-
8x7B-Instruct-v0.1. Konten gambar dibuat menggunakan model 7ext-To-Image
bernama stabilityai/stable-diffusion-xl-base-1.0. Keserupaan hasil cerita diukur
menggunakan model sentence similarity bernama sentence-transformers/all-
MiniLM-L6-v2 dengan batas keserupaan 73%. Aplikasi visual novel diterapkan
dalam Unity Engine versi 2022.3.26f1. Akses antara aplikasi Unity dan model
diterapkan melalui REST API yang disediakan oleh website Hugging Face.Hasil
penelitian ini berupa implementasi permaian Visual Novel dengan konten buatan
Generative Al, serta pengukuran tingkat keunikan sebesar 36,667% untuk
pemakaian banyak hingga 60% untuk pemakaian sedikit. Pengurangan tingkat
keunikan ini terjadi karena terdapat genre cerita yang cenderung lebih umum,
serta karena jumlah perbandingan yang lebih besar.Penelitian ini menunjukkan
cara implementasi Generative AI dalam permainan visual novel, serta menunjukan
bahwa kemampuan Generative AI dalam membuat cerita unik akan berkurang
dengan bertambahnya perulangan permainan.

Kata kunci: Generative Al, Large-Language-Model, Sentence Similarity,
Transformer, Visual Novel
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Implementation of Generative Al for Procedural Content in Visual Novel

Games

Dharma Hutama Husen

ABSTRACT

Story-based video games has content limitations. In a survey conducted among
Genshin Impact players, 67% of respondents had reached the end of the available
story. The game’s ending may lead to repetitive gameplay. In order to increase the
story content inside video games, this research uses Generative Al for producing
procedural stories. This research also measures the similarity of generated stories
using a sentece similarity model.Text contents are generated using an LLLM named
mistralai/Mixtral-8x7B-Instruct-v0.1. Picture contents are generated using a Text-
To-Image model named stabilityai/stable-diffusion-xl-base-1.0. Story similarities
are measured using a sentence similarity model named sentence-transformers/all-
MiniLM-L6-v2 with a similarity threshold of 73%. The visual novel application
is implemented in Unity Engine 2022.3.26f1 version. The connection between the
Unity application and the models are established through REST API provided by
Hugging Face website. The results of this research is an implementation of a Visual
Novel game with Generative Al made content, as well as measuring the uniqueness
level of 36,667% for low usage and up to 60% for high usage. The reduction of
uniqueness level are attributed to the appearance of common genres, as well as the
increasing number of comparisons required.This research shows how to implement
Generative Al in a visual novel game, and shows that a Generative Al’s ability to
create unique stories will decrease with increase in game repetitions.

Keywords:  Generative Al, Large-Language-Model, Sentence Similarity,
Transformer, Visual Novel
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