BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Perkembangan industri di dunia hiburan sudah berkembang dalam 30
tahun ini, salah satunya adalah gjm[l}Mngm oim saal ini sangat cepat
Karena berkembangnya kirdware dan merambah
dari anak-anak Mﬂ.l d.eﬂﬂﬂ'ﬂuk ml sehuah ﬂh’r dibutuhkan sebuah
game mﬂmﬂamn mﬂhﬁlﬁmﬂl s1stem pemugl.ut hmnl’;-_yang dirancang

i gim ke berbagai kalangan

gﬁﬁ ;ﬂimumhuul p_;n'ﬂ;.. ﬂﬂs.u!uya fitur untuk tﬂuﬂhn thh grafik baik 2

dﬂmmi_miplm 3 dimensi, fitur untuk memasukan herbagai coding serta logika,
dm fitur untuk bisa membunt  Awifical intelligence  atan Eﬁﬁﬁmm
buahﬂﬁ.&h& satu game engine yang terkennol karena kf:mmhhnuyn adalah
Godot Engine.Gim membutulikan beberapa komponen untuk bisa hﬂjﬁm yaitu
puuumhqﬂpmephn dan juga tempat atau wadah }'Eﬂgjllgﬂ. disebut sebagni
amie workd 8tall level. Untuk membangun sebuah evel dapat menggunakan teknik
nml dengan cara membuat Jovowr dan rancangan #ﬁ'm Lok dibuat asset

dan dibangun sesuai dengan rancangan yang telah dibuat sebehumnya Metode lain

Procedural f'cwthﬂ w m m dmngl-:nt dengan PCG adalah
metode untuk membuat konten di dalam permaman berupa fevel, karakter,

musih, dan konten lain yang terdapat dalam gim[3]. PCG sering digunakan di
dalam gim dengan genre ploiformer dan juga endiess runmer untuk menggenerasi
deved dan gum tersebut Selain itu, PCG juga diumakan pada gim yang memiliki
konsep apen wiorld untuk menggenerasi dunianya secara otomatis seperti dalam

gim Minecraft.



Keuntungan dari penggunaan PCG adalah banyaknya konten yang dapat
dibust kedalum gim tetspi dengan ukuran file yang lebih sedikit, dapat
meringanjan beban kerja dari artist dan juga gim desainer serta memangkas waktu
yang diperlukan untuk membuat gim{4].

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dijabarkan di atas, maka masalah

‘I_I -i-!n.lll.ll I KELT Gﬂi‘m

6. Gim ini hanya berjalun di Desktop / PC

L5 Manfuat Penclitian
Manfaat dari penelitian ini adalsh untuk menunjukan efisiensi metode
PCG dalam pembuatan feve! suatu gim dan potensi laim yang bisa dikembangkan



1.6 Sistematika Fenolisan
Berikut adalah sistematika penulisan dari laporan ini :
Bab.1 : Pendahuliman

5.2 Saran, hmsmsmmtukpem]mm ini.
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