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ABSTRACT 

 

Roguelike games have always been related to the production of content 

procedurally, which has become a major feature in the development of the game. 

As a result, the quality of roguelike games depends heavily on the creation of 

content that creates an environment within the game. Depending on the purpose, 

need, and method used, the generation of content in a game can vary. One method 

of generating content is generating maps using cellular automata and binary space 

partition algorithms. This method works by randomly dividing fields, creating 

rooms and corridors smoothed with the cellular automata. Therefore, the room will 

not overlap, have connectivity, and have a structure that looks natural. The map 

generation time test has an average time of 0.12 seconds. The connectivity tests 

showed that maps have connectivity with a percentage of area explored above 97%, 

and complexity variations were tested on 10 maps by 10 players, resulting in 2 low-

grade maps, 7 medium-grade maps, and 1 high-grade maps in terms of complexity, 

showing that the resultings maps have varied complexity in structure and 

geographical layout. 

 

Keywords: Procedural Content Generation, Procedural Generation, Map 

Generation, Roguelike.  
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ABSTRAK 

 

Game dengan genre Roguelike selalu berkaitan dengan pembangkitan 

konten secara prosedural, yang sudah menjadi fitur utama dalam pengembangan 

game tersebut. Akibatnya, kualitas game Roguelike sangat bergantung pada 

pembangkitan konten yang menciptakan lingkungan dalam game. Salah satu 

metode pembangkitan konten adalah pembangkitan map dengan algoritma Cellular 

Automata dan Binary Space Partition. Metode ini bekerja dengan membagi bidang 

secara acak, menciptakan ruangan dan koridor yang dihaluskan dengan algoritma 

Cellular Automata. Oleh karena itu, ruangan tersebut tidak akan tumpah tindih, 

memiliki konektivitas dan struktur yang terlihat alami. Uji coba waktu 

pembangkitan map memiliki rata-rata waktu 0.12 detik. Uji coba konektivitas 

menunjukkan map memiliki konektivitas dengan persentase area yang dapat 

dijelajahi di atas 97%, dan variasi kompleksitas yang diujikan untuk 10 map oleh 

10 orang pemain, memberikan hasil berupa 2 map berkategori rendah, 7 map 

berkategori sedang, dan 1 map berkategori tinggi dalam hal kerumitan, 

menunjukkan bahwa map yang dihasilkan memiliki kompleksitas yang beragam 

secara struktur dan tata letak geografis. 

 

Kata Kunci: Pembangkitan Konten Secara Prosedural, Pembangkitan Prosedural, 

Pembangkitan Map, Roguelike.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Bab ini menjelaskan latar belakang dilakukannya penelitian, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan batasan masalah. Bagian ini 

akan memberikan penjelasan mengenai gambaran umum tentang Procedural 

Content Generation pada Map untuk Game Roguelike dengan Menggunakan 

Cellular Automata dan Binary Space Partition. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Roguelike adalah sebuah genre permainan yang merupakan turunan dari 

genre Role-Playing Games, atau yang biasa disebut RPG, dan sering kali 

menggunakan sistem level yang dihasilkan secara acak dan kematian permanen. 

Hal ini mengharuskan pemain untuk memulai kembali dari awal setiap kali 

kematian terjadi dengan lingkungan dan tantangan yang dihasilkan secara dinamis 

(Iskandar et al., 2022). Genre roguelike menjadi area utama di mana Procedural 

Content Generation (PCG) digunakan dalam permainan komersial, karena 

bergantung pada asumsi bahwa setiap sesi permainan harus selalu menjadi yang 

baru setiap kali dimainkan (Gellel & Sweetser, 2020).  

Menurut Cerny & Dechterenko (2018) kualitas dari sebuah game dengan 

genre roguelike sangat bergantung pada Procedural Content Generation (PCG), 

yang menciptakan seluruh lingkungan. PCG sendiri mengacu pada penghasilan 

konten permainan secara algoritma dengan kontribusi manusia yang terbatas atau 

tanpa kontribusi manusia sama sekali, "konten permainan" di sini mencakup level,  
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peta, misi, tekstur, karakter, vegetasi, aturan, dinamika, dan struktur, tetapi bukan 

game engine itu sendiri atau perilaku NPC (Togelius et al., 2013). 

Alasan umum dari penggunakan PCG adalah untuk replayability dan 

menyesuaikan konten untuk masing-masing player (Smith, 2014). Selain itu juga 

terdapat beberapa alasan kenapa para pengembang game tertarik dengan PCG, yang 

pertama adalah konsumsi memori dengan konten yang direpresentasikan secara 

procedural dapat dikompresi dengan menjaganya tetap tidak diperluas hingga 

diperlukan, alasan selanjutnya penggunaan PCG dapat mengurangi biaya untuk 

membuat konten secara manual yang tentunya membutuhkan biaya yang mahal, 

alasan ketiga yaitu PCG dapat memungkinkan munculnya jenis game yang baru 

dengan mekanisme game yang dibuat berdasarkan pembuatan konten, alasan 

terakhir memberikan sebuah pilihan baru dengan membuat aturan, level, narasi baru 

yang kemudian dapat menginspirasi designer untuk membentuk kreasi mereka 

sendiri (Togelius et al., 2011). 

Banyak algoritma PCG yang dapat diimplementasikan untuk pembuatan 

map, algoritma yang sering digunakan adalah Cellular Automata dan Binary Space 

Partition. Cellular Automata (CA) dapat menghasilkan Map dengan efisiensi 

berupa kemungkinan menghasilkan bagian dari level secara real-time, kemampuan 

menghasilkan level yang tidak terbatas, algoritma yang relatif mudah, dan memiliki 

nuansa alami yang kacau, tetapi kekurangan utama dari algoritma ini adalah tidak 

dapat menjamin konektivitas antara dua ruangan yang dihasilkan (Van Der Linden 

et al., 2013). 
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Algoritma Binary Space Partition (BSP) digunakan untuk pembuatan Map 

dengan menjamin bahwa tidak ada dua ruangan yang akan tumpang tindih dan 

memungkinkan dungeon yang dihasilkan terstruktur (Shaker et al., 2016). Map 

yang dihasilkan algoritma BSP memiliki konektivitas berupa koridor antara dua 

ruangan yang menjadi salah satu kelemahan dari algoritma Cellular Automata. 

Sehingga kombinasi dua algoritma tersebut akan menghasilkan map yang lebih 

menarik dengan mengatasi setiap kekurangan pada algoritma. 

Untuk itu, penelitian ini akan menghasilkan game dengan map yang dibuat 

menggunakan Procedural Content Generation dengan mengkombinasikan 

Algoritma Cellular Automata dan Binary Space Partition. Tujuannya adalah 

menghasilkan map dengan tingkat konektivitas tinggi dan kerumitan yang beragam. 

Hal ini diharapkan dapat meningkatkan tingkat replayability dari game yang 

dihasilkan. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, 

maka beberapa masalah penelitian menjadi fokus dalam Procedural Content 

Generation pada Map untuk Game Roguelike dengan menggunakan algoritma 

Cellular Automata dan Binary Space Partition, yaitu: 

1. Bagaimana melakukan generasi content secara prosedural untuk map 

pada game Roguelike? 

2. Bagaimana mengkombinasikan algoritma Cellular Automata dan 

Binary Space Partition? 
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3. Bagaimana waktu pembangkitan, tingkat connectivity, dan variasi 

complexity dari gabungan algoritma Cellular Automata dan Binary 

Space Partition untuk pembuatan map? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Mengimplementasikan teknik Procedural Content Generation untuk 

pembuatan map dalam pengembangan game Roguelike. 

2. Melakukan pengembangan teknik Procedural Content Generation 

dengan mengkombinasikan algoritma CA dan BSP. 

3. Menganalisis waktu pembangkitan, tingkat connectivity, dan variasi 

complexity dari kombinasi algoritma CA dan BSP untuk map pada game 

Roguelike. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah: 

1. Teknik PCG dapat membantu pengembangan game Roguelike dalam 

pembuatan map secara otomatis, variatif, dan menarik. 

2. Kombinasi algoritma CA dan BSP dapat menghasilkan peta yang lebih 

bervariasi, dan mengatasi kekurangan masing-masing dari algoritma. 

3. Dapat memberikan wawasan terkait efisiensi dan karakteristik map yang 

dihasilkan, membantu pengembang untuk membuat keputusan lebih 

baik dalam proses pengembangan permainan, termasuk 

mengoptimalkan waktu pembangkitan dan meningkatkan variasi map. 
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1.6 Batasan Masalah 

Batasan-batasan masalah yang diterapkan dari penelitian ini: 

1. Penelitian akan terfokus pada teknik PCG pada map dan tidak akan 

membahas aspek lain seperti gameplay, storyline dan aspek lainnya 

yang terkait dengan pengembangan permainan secara keseluruhan. 

2. Proses implementasi dilakukan menggunakan game engine Unity dan 

bahasa pemrograman C#. 

3. Evaluasi hanya berdasarkan waktu pembangkitan, tingkat connectivity, 

dan variasi complexity melalui waktu pencarian boss oleh pemain dari 

map yang dihasilkan. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada penelitian ini: 

BAB I. PENDAHULUAN 

Bab ini memberikan uraian mengenai latar belakang penelitian, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan penelitian 

dan sistematika penulisan penelitian. 

BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Bab ini memberikan penjelasan tentang tinjauan pustaka yang 

digunakan untuk penelitian, seperti definisi dari Procedural Content 

Generation, dan metode yang digunakan untuk pembuatan map, Cellular 

automata serta Binary Space Partition. 
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BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang pembahasan mengenai tahapan-tahapan yang 

akan dikerjakan pada penelitian ini. Tahapan tersebut dijelaskan secara rinci 

pada kerangka kerja. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab ini membahas bagaimana mengembangkan perangkat lunak 

game dengan map yang dibuat secara prosedural menggunakan algoritma 

CA dan BSP. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab ini membahas hasil pengujian penelitian yang dilakukan sesuai 

dengan format yang telah ditentukan, serta hasil analisisnya. Hasil analisis 

ini akan digunakan sebagai dasar untuk kesimpulan penelitian ini. 

BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menguraikan kesimpulan dari hasil penelitian, analisis yang 

dilakukan, dan saran yang diharapkan yang dapat membantu penelitian 

selanjutnya. 

1.8 Kesimpulan 

Kesimpulan dari bab ini adalah pembangunan map untuk game roguelike 

secara prosedural dapat menghasilkan map yang variatif, menarik, menghemat 

waktu dan usaha dalam pembuatan map dengan mengkombinasikan algoritma CA 

dan BSP.
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