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MOTTO 

 

“Lebih baik berjuang menghadapi kenyataan pahit daripada terjebak 

dalam mimpi yang indah” 

 

“Sebuah pengalaman akan lebih berharga ketika ada saat-saat yang 

sulit di dalamnya” 

 

“Inspirasi lebih sering datang ketika dicari, bukan ditunggu”  
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INTISARI 
 

 

Tidak dapat dipungkiri bahwa kebutuhan seorang manusia akan adanya 

sebuah hiburan cukup besar, dan satu diantara banyaknya media hiburan yang 

cukup diminati adalah game. Game adalah merupakan salah satu aktifitas yang 

ditujukan untuk bersenang senang. Sebuah game biasanya hanya memiliki 

beberapa level dan pemain cenderung berhenti setelah menyelesaikan semua level 

yang ada karena mereka tidak dapat menemukan tantangan yang baru.   

Oleh karena itu, penulis disini akan membuat sebuah game dengan 

procedural content generation yang membiarkan sistem membuat level sendiri 

tanpa bantuan seorang level desainer. Sistem akan membuat level secara acak 

sehingga pemain akan menemukan desain level yang berbeda setiap kali mereka 

memainkan gamenya untuk mencegah para pemain cepat merasa bosan pada saat 

memainkan game tersebut. 

Hasil yang penulis harapkan dari penelitian ini adalah terciptanya game 

“Endless Breakout” yang memiliki desain level yang dibuat secara otomatis setiap 

kali game dimainkan sehingga dapat memenuhi keinginan pemain untuk dapat 

menyelesaikan tantangan yang berbeda. 

 

Kata Kunci: game, endless breakout, procedural content generation 
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ABSTRACT 
 

 

It can’t be denied that  people really needs something to entertain him, and 

one among that many media theme game is in great demand. Gaming is one 

activity that aimed to get a great fun. A game typically only has a few levels and 

players tend to stop after play all of the level that developer provided. Because 

they can’t found any new challanges. 

Therefore, the author here will create a game with a procedural content 

generation that let the system to create the level alone without any level designer. 

System will create a level randomly, so player will found new challenge every 

time they play the game to prevent the player get bored easily when playing that 

game. 

The result the authors expect game “Endless Breakout” will have level 

design that created automatically every time the game is played, so it will statisfy 

player needs to complete different challenge. 

  

Keywords: game, endless breakout, procedural content generation 
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