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INTISARI

Untuk membuat sebuah gim, dibutuhkan sebuah game engine.Game
engine adalah sebuah sistem perangkat lunak yang dirancang untuk gim.Game
engine memiliki berbagai fitur yang memudahkan pengembang gim untuk
membuat gim., misalnya fitur untuk memasukan sebuah grafik baik 2 dimensi
maupun 3 dimensi, fitur untuk memasukan berbagai coding serta logika, dan fitur
untuk bisa membuat Artifical intelligence di dalam gim.Salah satu game engine
yang terkenal karena kemudahannya adalah Godot Engine.

Dalam teknik pembuatan gim juga dikenal sebuah teknik beranama
Procedural Content Generation untuk menggenerasi konten yang ada di dalam
gim secara otomatis dengan pengaturan yang telah ditetapkan sebelumnya.Teknik
ini mempermudah pembuatan gim dalam aspek waktu produksi karena desainer
gim tidak diharuskan mendesain /evel dari gim.

Dari penelitian ini akan menghasilkan sebuah gim yang /leve/nya
tergenerasi  secara  otomatis dengan  teknik  Procedural ~ Content
Generation.Keberhasilan dari teknik in juga akan diuji coba dengan menguji
generasi dari /evelnya beberapa kali untuk mendapatkan bukti bahwa level dari

gim ini benar-benar dibuat secara acak dan otomatis.

Kata kunci: Gim, Game Engine, Godot Engine, Procedural Content Generation,
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ABSTRACT

To make a game, its needs a game engine. Game engine is a software
system designed for game. Game engine has various features that make it easier
for game developers to create games. to enter various coding and logic, and
features to be able to create Artificial intelligence in the game. One of the game
engines that is famous for its simplicity is Godot Engine.

In the game creation technique, there is also a technique called
Procedural Content Generation to automatically generate content in the game
with predetermined settings. This technique makes it easier to create games in
terms of production time because game designers are not required to design levels
of the game.

This research will produce a game whose levels are automatically
generated using the Procedural Content Generation technique. The success of this
technique will also be tested by testing the generation of the levels several times to
get evidence that the levels of this game are really randomly generated and

automatically.

Keyword: Game, Game engine, Godot Engine, Procedural Content Generation,
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