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RANCANG BANGUN GIM VIDEO TURN-BASED MENGGUNAKAN
CONTENT-SELECTION PROCEDURAL CONTENT GENERATION

Ignatius Raditya Gustyo Sarwono

ABSTRAK

Perancangan dan pembangunan sebuah gim video memerlukan waktu yang cukup
banyak. Dengan perkembangan industri gim yang pesat dan kompetitif, gim
perlu memiliki nilai replayability yang dapat menarik pemain untuk tetap kembali
memainkan suatu gim. Salah satu teknik yang dapat dilakukan developer untuk
meningkatkan nilai replayability tersebut adalah menggunakan procedural content
generation atau PCG untuk menghasilkan isi atau konten baru yang dapat dinikmati
oleh pemain. Penggunaan procedural content generation dalam perancangan dan
pembangunan gim tfurn-based adalah dalam pembuatan peta yang terdiri dari
beberapa ruangan yang dapat dipilih oleh pemain. Proses pembuatan peta dilakukan
menggunakan suatu tipe PCG yaitu content-selection procedural content generation
yang melakukan pemilihan tipe ruangan secara acak lalu membuat sebuah objek
ruangan dengan tipe yang telah dipilih. Proses pemilihan ruangan didukung dengan
algoritma weighted random yang memberikan tipe ruangan sebuah bobot dan
memungkinkan suatu tipe ruangan untuk dapat terpilih lebih sering dibanding tipe
ruangan lainnya. Untuk menentukan keberhasilan perancangan dan pembangunan
gim, digunakan sebuah kuesioner berdasarkan GUESS yang diisi oleh para pemain
gim setelah selesai bermain. Hasil dari kuesioner menunjukkan bahwa tingkat
penerimaan pemain sebesar 77.5% dan memiliki predikat baik

Kata kunci: GUESS Procedural Content Generation, Replayability, Weighted
Random
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DESIGN DEVELOPMENT OF TURN-BASED VIDEO GAME WITH
CONTENT-SELECTION PROCEDURAL CONTENT GENERATION

Ignatius Raditya Gustyo Sarwono

ABSTRACT

The design and development of a video game require a significant amount of
time. Given the rapid and competitive growth of the game industry, games must
possess high replayability to attract and keep players returning. One technique
developers can employ to enhance said replayability is by using Procedural Content
Generation (PCG), which generates new content for players to enjoy. In the
design and development of this turn-based game, PCG is utilized to create maps
consisting of several rooms that players can choose from. The map generation
process is implemented using a specific type of PCG known as content-selection
procedural content generation, which randomly selects room types and instantiates
room objects accordingly. This selection process is supported by a weighted random
algorithm, which assigns weights to each room type, allowing certain types to be
selected more frequently than others. To evaluate the success of the game’s design
and development, a questionnaire based on the Game User Experience Satisfaction
Scale (GUESS) was distributed to players after their play sessions. The result of
the questionnaire indicates player acceptance rate of 77.5%, which falls into the
'Good’ category.

Keywords: GUESS Procedural Content Generation, Replayability, Weighted

Random
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