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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

"In three words I can sum up everything I've learned about life: it goes on. But 

memories will always left,  a treasure that shaped us"   

 

"Be perfect, therefore, as your heavenly Father is perfect." 

Matthew 5:48 
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ABSTRACT 

 

Infinite running game is a game where the player character must run and 

survive for an unlimited time while avoiding obstacles and achieving the highest 

score possible. Content in games must always be innovated because it affects the 

player's contribution in the long term. As a solution to this problem, researchers 

implemented procedural content generation and genetic algorithms in game 

development because this method can make the content in a game more dynamic 

and faster. This research aims to create a game with simpler, more challenging 

obstacles, attractive designs and characters, as well as increased in-game speed 

that is easier for novice players to overcome using PCG. Testing in this research 

consists of PCG algorithm testing and game testing with players. The results of this 

research show that the algorithm is able to create a playing experience that is not 

monotonous and shows various game dynamics and gets a very good response from 

players based on the results of the game playing experience.  

 

Keywords : Procedural Content Generation, Genetic Algorithm, Infinite 

Running Game 
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ABSTRAK 

 

Infinite running game merupakan suatu game dimana karakter pemain harus 

berlari dan bertahan dalam waktu yang tidak terbatas sambil menghindari rintangan 

serta mencapai skor setinggi mungkin. Konten pada game harus selalu berinovasi 

karena mempengaruhi kontribusi pemain dalam jangka panjang. Sebagai solusi dari 

permasalahan tersebut, peneliti mengimplementasikan procedural content 

generation dan genetic algorithm dalam pengembangan game tersebut karena 

metode ini dapat membuat konten pada sebuah game akan menjadi lebih dinamis 

dan cepat. Penelitian ini bertujuan untuk membuat game dengan rintangan yang 

lebih sederhana, menantang, desain dan karakter yang menarik, serta peningkatan 

kecepatan in-game yang lebih mudah diatasi oleh pemain pemula menggunakan 

PCG. Pengujian dalam penelitian ini terdiri dari pengujian algoritma PCG dan 

pengujian game dengan player. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa algoritma 

mampu menciptakan pengalaman bermain yang tidak monoton dan menunjukkan 

dinamika permainan yang beragam serta mendapatkan respon yang sangat baik dari 

player berdasarkan hasil pengalaman bermain game tersebut. 

 

Kata Kunci : Procedural Content Generation, Genetic Algorithm, Infinite Running 

Game 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

 

Pada bab ini akan membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan. Isi 

dari bab ini akan menjadi landasan pada bab selanjutnya. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 

 Infinite running game atau lebih dikenal sebagai game pelari tanpa ujung 

merupakan salah satu genre game yang dimainkan dengan cara karakter pemain berlari 

dan bertahan dalam waktu yang tidak terbatas sambil menghindari rintangan serta 

mencapai skor setinggi mungkin (Nendya & Redono, 2022). Infinite running game 

merupakan game yang sangat bergantung pada pembuatan konten prosedural untuk 

menciptakan pengalaman bermain game yang dinamis dan tanpa akhir.  

 Konten dinamis khususnya pada infinite running game berupa variasi 

tantangan, rintangan, level dan tata letak baru harus selalu diinovasikan mengikuti 

kebutuhan player karena akan sangat berpengaruh terhadap kontribusi pemain dalam 

jangka panjang. Semakin berkembangnya kebutuhan player terhadap game dari waktu 

ke waktu, pengembang game dituntut untuk menciptakan desain dan fitur game yang 

berkualitas serta memiliki konten game yang beragam agar player tertarik memainkan 

game tersebut (Purmiaji et al., 2019).  

Peningkatan kualitas dan kuantitas konten secara cepat harus dilakukan oleh 

pengembang dalam video game tersebut agar tidak ketinggalan dengan genre game 

lainnya. Namun, dalam membuat konten dalam sebuah game baik level, item, dan 

lawan memerlukan waktu yang lama dan biaya yang mahal (Muslim et al., 2019). 

Adapun salah satu solusi yang dapat digunakan untuk menghemat waktu dan biaya 

dalam pembuatan konten yaitu dengan menggunakan Procedural Content Generation. 
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 Procedural Content Generation merupakan teknik pembuatan konten game 

dengan menggunakan algoritma secara otomatis dan semi otomatis (Soedargo & 

Junaedi, 2022). Sejalan dengan pendapat sebelumnya, Procedural Content Generation 

adalah pembentukan konten secara algoritma tanpa memerlukan kontribusi dari 

manusia sehingga mengurangi estimasi biaya perancangan dan pengembangan pada 

konten game (Putri et al., 2019). Procedural Content Generation membuat konten 

menggunakan algoritma komputer dan memiliki kekuatan pemrosesan CPU dalam 

pembuatan objek secara cepat (Muslim et al., 2019).  

Procedural Content Generation merujuk pada perangkat lunak yang dapat 

membentuk konten dengan sendirinya atau bisa dibantu oleh pemain atau dari desainer 

game (Putri et al., 2019). Pengembangan pada konten game umumnya berisi tentang 

level, map, aturan pada game, entitas, tekstur, cerita, musik, dan karakter (Atthariq et 

al., 2022). Penggunaan Procedural Content Generation dalam proses penciptaan dunia 

atau konten pada sebuah game akan menjadi lebih dinamis dan cepat (Ramadhan & 

Indriyanti, 2022).  

Algoritma pada Procedural Content Generation memungkinkan game untuk 

menghasilkan tantangan, rintangan, dan tata letak baru secara real-time, beradaptasi 

dengan tingkat keterampilan pemain dan mempertahankan rasa kebaruan (Ramadhan 

& Indriyanti, 2022). Pemanfaatan pembuatan konten prosedural dengan genre Infinite 

Running Game dapat memberikan pengalaman bermain game yang tidak terbatas, 

tidak mudah ditebak, dan dapat memenuhi tingkat keterampilan dan preferensi pemain. 

Selain itu, implementasi Procedural Content Generation pada Infinite Running Game 

bertujuan agar game lebih menarik, menantang, dan personal bagi pemain.  

         Implementasi Procedural Content Generation pada Infinite Running Game akan 

didesain tanpa memiliki akhir atau ada level yang membatasinya. Sehingga player akan 

bermain game tersebut tanpa ada jeda atau istirahat hingga game over. Game ini 

dirancang dengan tingkat kecepatan dan rintangan yang berbeda sesuai dengan 

penambahan skor yang telah dicapai dengan tujuan untuk memberikan tantangan dan 

meminimalisir tingkat kebosanan pada player. Hal ini sejalan dengan player yang akan 
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mendapatkan pengalaman bermain game secara dinamis karena adanya perubahan 

peningkatan kecepatan dan rintangan yang didapat seiring dengan bertambahnya skor 

yang ada. Kesimpulannya, semakin banyak skor yang diperoleh, maka tingkat 

kecepatan pelari dan rintangan yang harus dihadapi semakin bertambah. 

Penggunaan Procedural Content Generation (PCG) pada Infinite Running 

Game merupakan subjek penelitian yang signifikan dalam industri permainan video. 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang menjadi referensi dari penelitian ini. 

Penelitian terdahulu yang dapat dijadikan referensi adalah penelitian oleh (Askarul, 

2019) yang mengimplementasikan Procedural Content Generation menggunakan 

Genetic Algorithm pada 2D Endless Runner Game. Genetic Algorithm dipilih karena 

kemampuannya dalam optimisasi yang cocok untuk berbagai situasi dalam lingkungan 

permainan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa algoritma yang penulis terapkan 

dapat membuat level permainan dalam waktu yang sangat singkat, sekitar 0.02 detik, 

menunjukkan efisiensi dalam proses pembuatan konten. Level yang dihasilkan juga 

mampu dilewati dengan baik oleh pemain berdasarkan pengujian yang penulis 

lakukan.  

Penelitian terdahulu selanjutnya yang menjadi referensi peneliti yaitu oleh 

(Sifaulloh, 2021) dengan mengembangkan sebuah game bernama Endless Running 

Santri on the Road yang sangat populer di kalangan anak-anak dan bahkan orang 

dewasa. Game ini merupakan jenis Endless Running dengan alur berjalan tanpa batas 

dimana karakter utama, seorang santri pengembara, bergerak maju untuk mencari ilmu 

dalam bentuk kitab-kitab dan mengumpulkannya sebanyak mungkin. Penelitian ini 

menggunakan metode Finite State Machine dan kecerdasan buatan (KB) untuk 

mengontrol karakter seperti perilaku, aksi, kejadian, dan keadaan karakter. Selain itu, 

metode ini dapat membantu pemain dalam mengambil setiap poin atau ikon kitab. 

Penelitian (Ramadhan & Indriyanti, 2022) yang mengembangkan game world 

exploration sandbox 2 dimensi dengan membuat sebuah daratan yang dapat dijelajahi 

oleh pemain game menggunakan algoritma Perlin Noise. Penggunaaan Procedural 

Content Generation dilakukan untuk mendapatkan konten game secara otomatis dalam 
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jumlah yang banyak. Hasil penelitian ini adalah terciptanya bentuk bukit dan gua yang 

natural dengan cepat dan otomatis. 

Penelitian ini merupakan hasil inspirasi dari penelitian terdahulu yang 

membahas mengenai game Endless Runner dan penggunaan Procedural Content 

Generation yang telah dilakukan. Selain itu, penelitian ini menjadi solusi dalam 

mengatasi kekurangan pada penelitian yang sudah ada seperti hasil algoritma dan 

tingkat kecepatan yang acak sehingga menyulitkan pemain pemula yang belum 

terbiasa dengan genre game ini. Penelitian skripsi ini akan membuat game dengan 

rintangan yang lebih sederhana, menantang, desain dan karakter yang menarik, serta 

peningkatan kecepatan in-game yang lebih mudah diatasi oleh pemain pemula 

menggunakan Procedural Content Generation. Berdasarkan permasalahan yang telah 

dijelaskan di atas, peneliti akan mengimplementasikan Procedural Content Generation 

pada Infinite Running Game untuk menghasilkan konten game yang beragam, cepat, 

dan menghemat biaya pengembangan. 

 

1.3 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana implementasi Procedural Content Generation pada Infinite 

Running Game untuk menghasilkan konten permainan yang ringan, 

otomatis dan dinamis? 

2. Bagaimana performa (kinerja) Procedural Content Generation pada 

Infinite Running Game? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Menghasilkan perangkat lunak menggunakan Procedural Content 

Generation pada Infinite Running Game untuk konten game yang ringan, 
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otomatis dan dinamis. 

2. Mengetahui hasil performa konten Infinite Running Game yang 

diciptakan menggunakan Procedural Content Generation. 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan Procedural Content Generation pada Infinite Running Game 

dapat menghasilkan konten permainan yang otomatis, cepat dan dinamis. 

2. Performa Procedural Content Generation dapat meningkatkan inovasi 

varian konten dalam Infinite Running Game. 

1.6 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Gameplay yang dibuat bergenre game Endless Runner single player. 

2. Game dibuat dan dapat dijalankan hanya untuk platform PC dengan versi 

minimal Windows 10. 

3. Terdapat 1 variabel input di dalam game yaitu kontrol pemain, dengan 

variabel output yaitu score. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika 

penulisan. 

 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini akan membahas tentang dasar-dasar teori yang digunakan 

dalam penelitiaan. 
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BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan membahas mengenai metode pengumpulan data, 

perancangan konten menggunakan metode yang akan digunakan, dan tahapan-

tahapan penelitian yang akan dilaksanakan secara detail serta berpedoman pada 

kerangka kerja. Setelah itu dilanjutkan dengan perancangan manajemen proyek 

dalam pelaksanaan penelitian. 

 

1.8 Kesimpulan 

Tugas akhir ini akan membahas mengenai implementasi Procedural 

Content Generation pada Infinite Running Game. Tujuan dari penelitian ini 

yaitu untuk menghasilkan konten permainan secara otomatis yang menciptakan 

pengalaman bermain menjadi lebih dinamis dan tidak terbatas karena terdapat 

perubahan peningkatan kecepatan serta rintangan pada permainan. Jadi, 

semakin banyak skor yang diperoleh, maka tingkat kecepatan pelari dan 

rintangan yang harus dihadapi semakin bertambah. Selain itu, permainan akan 

terus berlanjut sampai pemain gagal melewati rintangan yang disajikan. 

Penerapan PCG dalam sebuah permainan dapat mengatasi keterbatasan pada 

konten permainan seperti menghasilkan rintangan, lingkungan, dan elemen-

elemen lainnya secara acak, menghindari kejenuhan serta memberikan variasi 

yang tak terbatas kepada pemain. Hal ini dapat mempertahankan minat pemain 

dan meningkatkan keterlibatan dalam jangka waktu yang lebih lama. 
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