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PENGGUNAAN DIVIDE AND CONQUER PADA PROSES GENERASI
MAP 2D MENGGUNAKAN ALGORITMA WAVE FUNCTION COLLAPSE

Rajendra Abhinaya

ABSTRAK

Procedural content generation merupakan sebuah teknik yang sering digunakan
dalam pembuatan konten. Procedural content generation merupakan proses
penggunaan algoritma-algoritma untuk dapat membuat konten secara otomatis.
Salah satu bentuk konten yang dapat dibuat menggunakan metode ini adalah maps
yang digunakan pada sebuah game. Maps merupakan bentuk konten penting
yang memberi variasi pada penglaman pemain. Penggunaan procedural content
generation untuk membuat maps dapat memberi berbagai keuntungan seperti
penghematan biaya, waktu, dan tenaga kerja. Salah satu algoritma yang dapat
digunakan adalah wave function collapse. Tetapi, algoritma wave function collapse
datang dengan kelemahan yaitu waktu eksekusi yang lama. Melihat ini, terpikirkan
cara untuk menggunakan divide and conquer pada algoritma wave function collapse
untuk mengatasi kelemahan tersebut. Divide and conquer diimplementasikan
dengan membagi map menjadi beberapa potongan bernama chunks yang akan
dibangun satu per satu untuk menghasilkan map akhir. Perbandingan lalu dilakukan
dengan menjalankan proses pembangunan map berulang kali dengan ukuran map
dan jumlah chunks berbeda. Tujuh ukuran map serta empat tingkat penggunaan
chunks digunakan. Hasil perbandingan menunjukan bahwa maps yang dibangun
menggunakan chunks memiliki waktu eksekusi yang lebih rendah. Map dengan
ukuran 32x32 berhasil dibangun 2.08 kali lebih cepat saat menggunakan 2x2
chunks dibandingkan tidak menggunakan chunks sama sekali. Perbedaan ini pun
meningkat menjadi 2.86 kali saat ukuran map dinaikan menjadi 64x64. Hal
ini menunjukan bahwa dampak divide and conquer menjadi lebih besar seiring
dengan meningkatnya ukuran map. Dan, terlihat bahwa map yang menggunakan
chunks memiliki skalabilitas yang lebih baik. Saat ukuran map dinaikan dari
16x16 ke 64x64, map yang tidak menggunakan chunks mengalami peningkatan
waktu eksekusi sebesar 105.46 kali sedangkan map yang menggunakan 8x8 chunks
mengalami peningkatan sebesar 30.63 kali. Dengan ini, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan divide and conquer memiliki dampak positif terhadap waktu eksekusi
pembangunan map menggunakan algoritma wave function collapse.

Kata kunci: Divide and Conquer, Maps, Procedural Content Generation, Wave
Function Collapse
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USING DIVIDE AND CONQUER IN 2D MAP GENERATION PROCESS
WITH THE THE WAVE FUNCTION COLLAPSE ALGORITHM

Rajendra Abhinaya

ABSTRACT

Procedural content generation is a technique frequently used in content creation.
Procedural content generation is the process of using algorithms to automatically
generate content. One form of content that can be created using this method is
maps which are used in video games. Maps are an important form of content that
add variety to the player experience. Using procedural content generation to create
maps can provide various benefits, such as savings in costs, time, and labor. One
algorithm that can be used is wave function collapse. However, the wave function
collapse algorithm comes with a disadvantage which is that it has a long execution
time. Seeing this, a way to implement divide and conquer with the wave function
collapse algorithm was thought of to overcome this drawback. Divide and conquer
was implemented by dividing the map into several divisions called chunks that will
be built one by one to produce the final map. The comparison was then done by
running the map building process repeatedly with different map sizes and number of
chunks. Seven different map sizes and four different levels of chunk usage were used.
The comparison results show that maps built using chunks have a lower execution
time. A 32x32 map was able to be built 2.08 times faster when using 2x2 chunks
than when not using chunks at all. This difference in execution times increases to
2.86 times when the map size is increased to 64x64. This shows that the impact
of divide and conquer becomes greater as the map size increases. And, it appears
that maps that use chunks have better scalability. When the map size is increased
from 16x16 to 64x64, the map that does not use chunks experiences an increase in
execution time of 105.46 times while the map that uses 8x8 chunks experiences an
increase of 30.63 times. With this, it can be concluded that the use of divide and
conquer has a positive impact on the execution time of map construction using the
wave function collapse algorithm.

Keywords: Divide and Conquer, Maps, Procedural Content Generation, Wave

Function Collapse
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