BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Geme merupakan salah satu bentuk hiburan digital yang terus berkembang
dengan berbagai genre dan mekanisme permainan yang beragam. Dalam proses
game design, sistem internal dirancang untuk mengatur tantangan, progresi, serta
mekanisme revwand kquda pm‘m. M m .ﬂnj'f-F.faring Game (RPG)
mekanisme lersebut diwujul -melalui sistem perolehan irem yang berperan
pentmg, dalam mendu‘hng pﬂimﬂﬁngm karakter dan pengalaman bermain
pemain [1],

Sistem drop item pm:l:l zame RPG berfungs: uniuk ﬂlﬂmbl.mkan item
hM ‘aturan tertentu seteluh  aktivitas ptnm m Dalam
implementasi yang umum digunakan. sistem drap masih meng;mﬂin]lﬂﬂéllan
stondar dengan parameter distribusi yang telah ditentukan sshelumnya [2].
Pendekatan i memiliki keterbatasan dalam menyesuaikan hasil drop dengan
Kondisi permainan, schingga distribusi jtem yang dihasilkan cenderung repetitif dan
kurang responsif terhadap perkembangan pemain [2]. [3].

Salah satu jenis itesr yang terdompak secars langsung oleh keterbatasan
terschut adaloh senjata. ﬁ&wﬂjﬁﬂ yang dlhﬂﬂhn:ﬁtg ki tidak sesuai
dengan mmhnkmkhtpd- iﬁq: pemmumnm Senjata yang diperoleh
dapat beruds di buwah atau di atas tingkat keseimbangan yang diharapkan, sehingga
dapat memengaruhi keseimbangan permainan dan efektivitas perkembangan
karakter [1], [4]. Kondist mimmmnjlﬂdcmbﬂmn sistem orop standar belum
memiliki kemampuan adaptif dalam menvesuaikan mekanisme penentuan item
berdasarkan kondisi permainan.

Permasalahan tersebut menegaskan perlunya pendekatan sistem drop vang
lebih adaptif dan dinamis. Procedurel Content Generation (PCG) memungkinkan
penyesuaian atribut senjata secara otomatis berdasarkan kondisi permainan melalu
proses generasi konten berbasis algoritma [ 5], [6]. Selain itu, penelitian terkait PCG



I3

masih didominasi pada genemasi level dan lingkungan permainan, sedangkan
penelitian pada sistem senjatn dan sistem drop item masih relatif terbatas [6]. Oleh
karena itu, penelition ini dilakukan untuk mengimplementasikan sistem drop
senjata adaptif menggunakan PCG pada game RPG. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi acuan teknis dalam pengembangan sistem drop senjata adaptif vang
mampu menghasilkan atribut senjata secarn dinamis berdasarkan kondisi
permainan pada ganme RPG.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkun |otar belakang yang telah diuraikan; maka dopat dirumuskan
beberapa permsslhan yang menjadi ks dalam penelitan nk sebagas berikut:
e hmnmnﬂ Icam'bhrnﬁk sistem drop a‘:-_-qr,_wmzdihasi]kan melaln
mpan PCG pada game RPG?
h anna kemampuan sistem deop irem adopif hﬂhﬂsmﬁ dalam
menyesuaikan atribut senjatn berdasarkan kondisi perminan?
o, &gm perbedaan karaktenstik atribut sen]nm yang dihasilkan antara
!Hmﬂw adaptif berbasis PCG dan sistem d‘r@#ﬂﬂlﬂ' pada game RPG?

13 Batasan Masalah

‘4. Penclitian ini- dibatasi pada implementasi. sistem drop senjota adaptif
mmw,pmﬁm PCG pada game bergenre RPG, sehingga sistem

-:WM jenis drem lain seperti armor, consumable, atau item kosmetik
tidak dibahas:

b. Pendekatan yang digunakan dalam sistem drop senjata adalah PCG berbasis
Genetie Alzarithm (GA).

€. Sistem drop yang dianalisis hanya mencakup atnbut senjata yang dihasilkan
secara prosedural, seperti nilai statistik dasor (misalnya Awack (ATK],
Health Poines (HP), dan Speed (SPD)). Aspek visual senjata, animasi, dan
efek grafis tidak menjadi fokus penelitian.



d. Penelitian ini menggunskan pendckatan probabilitas adaptif berbasis
kondisi permainan sehagai pembanding terhadap sistem drop standar yang
tidak menggunakan mekanisme adaptasi kondisi permainan. Metode drap
lain seperti foot table berbasis event, plaver-driven economy, atau sistem
crafting tidak termasuk dalam ruang lingkup penelitian.

menggunakan machine iu- atau reinforcement fearning.
j. Pengujion dilikukan pads plafrm PC, schingga performa dan
implementasi pada perangkat mobile, console, atau platform lainnya tidak
menjadi bagian dari penelitian.



1.4 Tujuan Penelltian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, mjuan penelitian ini

adalah sebagai berikut:
2. Mengetahui karakteristik sistem drop item adaptif yang dihasilkan melalui
penerapan PCG pada game RPG.

adaptif berbasis PCG dalam

b. Secara Praktis

I} Bagi pengembang yame, penclitian ini dapal menjadi acuan teknis

dalam merancang don mengimplemeniasikan sistem drop senjata
distribusi item dapat dikendalikan secara sistematis.

3) Sistem yang dihasilkan dapat dimanfsatkan sebagai model

implementasi sistem drop senjata berbasis PCG pada game RPG



berbasis Unity, khususnya untuk tahap prototipe atau pengujian
mekanik permainan.
1o Slstematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN, Bab ini membahas gambaran umum penelitian vang
meliputi latar belakang masalah terkait sistem drop senjata dalam game RPG,
rumusan masafah, batasan masaloh, tujuan penelitian, monfaal penelitian, serta
sistematika pemilispi@Biab ini NI, swal dalam memshami
permasalnhuudmmh'pmehmmw

BAB ILTINJAUAN PUSTAKA, Bab ini berisi landasan teori dan kajian pustaka
yang digunakan dalm penslitian. meliputi konsep sistem o item dalam game,
konsep dasar game RPG, konsep PCG. algoritma evolusioner dalm pengembangan
sislem game, serts penelitian terdahulu yang relevan sebagai dasar analisis
permasalshan penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN, Bab ini menjelaskan metode penelifian yang
tﬁumkm, mnﬁ]nm objek penelitian, analisis permasalahan sistem ofrip Senjata,
ﬂuhjl vang Mﬂm serta tuhapan perancangan dan implementasi dnm drep
!ﬂli!l.l padda game RPG.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini menyajikan hosil implementasi
sistem drap mw&ﬁm RPG serta pmﬂdhm terhadop distribusi
atribul senjats yang m:l berdasarkan pammeter permainan yang telah
ditentukam.

BAB V PENUTUP, Balyini berisi kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian
serta saran yang dapal dipunoksn sebagai bahan  pertimbangasn  untuk
pengembangan penelitian selanjutnya.



	Revisi_Bab 1_22.11.4762_2026-06-08_120939_001.pdf (p.1)
	Revisi_Bab 1_22.11.4762_2026-06-08_120939_002.pdf (p.2)
	Revisi_Bab 1_22.11.4762_2026-06-08_120939_003.pdf (p.3)
	Revisi_Bab 1_22.11.4762_2026-06-08_120939_004.pdf (p.4)
	Revisi_Bab 1_22.11.4762_2026-06-08_120939_005.pdf (p.5)

