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IMPLEMENTASI ALGORITMA WAVE FUNCTION COLLAPSE UNTUK
PEMBUATAN MAP SECARA PROSEDURAL PADA GAME WILD STEPS

Melvin Tungadi

ABSTRAK

Ketidakpastian merupakan faktor yang penting untuk diperhatikan dalam game
dengan genre survival horror untuk menjaga ketertarikan dan keterlibatan pemain,
yang dapat dicapai dengan menggunakan kejadian atau hasil yang bersifat acak.
Namun, membuat konten game secara acak dan unik membutuhkan waktu dan
tenaga kerja yang tidak sedikit bila dilakukan secara manual. Oleh karena
itu, dalam penelitian ini akan dilakukan implementasi algoritma Wave Function
Collapse untuk menghasilkan map secara prosedural pada game survival horror
Wild Steps. Algoritma Wave Function Collapse diimplementasikan berdasarkan
struktur game yang telah dirancang ke dalam game engine Unity menggunakan
bahasa pemrograman C#. Hasil dari implementasi algoritma Wave Function
Collapse mencakup penempatan file dan elemen game untuk menghasilkan jenis
map yang bervariasi. Hasil game yang telah dibuat dievaluasi menggunakan metode
penilaian GUESS-18 untuk mengukur tingkat kepuasan pemain dan memperoleh
nilai sebesar 81.30% dengan predikat “Baik”.

Kata kunci: GUESS-18, Ketidakpastian, Prosedural, Survival Horror, Wave
Function Collapse
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IMPLEMENTATION OF WAVE FUNCTION COLLAPSE ALGORITHM FOR
PROCEDURAL MAP GENERATION IN WILD STEPS GAME

Melvin Tungadi

ABSTRACT

Uncertainty is an important factor to consider in survival horror games in order to
maintain players’ interest and engagement, which can be achieved by using random
events or outcomes. However, creating random and unique game content manually
requires significant time and effort. Therefore, this research will implement the
Wave Function Collapse algorithm to generate maps procedurally in the survival
horror game Wild Steps. The Wave Function Collapse algorithm is implemented
based on the game structure that has been designed into the Unity game engine
using the C# programming language. The results of the Wave Function Collapse
algorithm implementation include the placement of tiles and game elements to
generate various types of maps. The game results were evaluated using the GUESS-
18 assessment method to measure player satisfaction and obtained a score of
81.30% with a rating of “Good”.

Keywords: GUESS-18, Procedural, Survival Horror, Uncertainty, Wave Function
Collapse
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