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ABSTRAK

Membuat permainan yang rumit memerlukan waktu yang lama dan membutuhkan
banyak konten didalamnya, Pengembang permainan terkadang memperpendek
proses pengembangan mereka sebagai tanggapan atas persaingan pasar yang ketat
dan permintaan yang tinggi, hal ini berakibat pada penurunan kualitas permainan
yang dirilis, seperti pada permainan-permainan berstatus Early Access Game
(EAG) yang mengisi 15% dari total permainan yang ada di platform Steam. EAG
memiliki reputasi buruk karena sekitar 63% permainan EAG cenderung
ditinggalkan oleh pengembangnya baik karena kekurangan dana ataupun respon
negatif dari pemain. Oleh karena itu, diperlukan sebuah metode yang dapat
mempercepat proses pengembangan permainan namun tetap mempertahankan
kualitas dari permainan itu sendiri, kualitas dari sebuah permainan salah satunya
dapat diukur dari tingkat immersion yang dialami pemain. Penelitian ini
mengajukan metode Procedural Content Generation (PCG) dan model Machine
Learning Generative Adversarial Network (GAN) untuk mempercepat proses
pengembangan dengan melakukan pembuatan medan permainan baru secara
otomatis dan terus menerus namun tetap mempertahankan fitur medan yang
diinginkan. Metode tersebut di implementasikan kepada permainan ber-genre
Horror dengan judul “Night’s Reach” yang dikembangkan khusus untuk penelitian
ini. Tingkat immersion pemain diukur menggunakan Immersive FExperience
Questionnaire (IEQ) dengan total 20 responden yang dibagi menjadi dua kelompok
berisi masing-masing 10 orang. Sebelum menjawab kuesioner IEQ, setiap
kelompok akan memainkan mode berbeda, yaitu mode dinamis dimana pembuatan
medan permainan menggunakan metode PCG-GAN dan mode statis dengan medan
yang dibuat secara manual. Hasil penelitian menunjukkan medan yang dibuat
menggunakan metode PCG-GAN adalah lebih cepat 1306% dibandingkan
pembuatan medan secara manual, sedangkan tingkat immersion yang dirasakan
oleh pemain setelah memainkan permainan pada masing-masing mode tidak
memiliki perbedaan yang signifikan secara statistis berdasarkan analisis ANOVA
satu arah dengan hasil p-value sebesar 0.2401 dan a-value sebesar 0.05.

Kata Kunci: Permainan, Procedural Content Generation, Generative Adversarial
Network, immersion, Immersive Experience Questionnaire
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ABSTRACT

Creating complex games takes a long time and requires a significant amount of
content. Game developers sometimes shorten their development process in
response to intense market competition and high demand, resulting in a decrease
in the quality of released games. This is evident in Early Access Games (EAG),
which make up 15% of the total games on the Steam platform. EAGs have a bad
reputation as approximately 63% of these games tend to be abandoned by their
developers due to lack of funding or negative player feedback. Therefore, a method
is needed to expedite the game development process while maintaining the quality
of the game itself. One aspect of game quality can be measured by the level of
immersion experienced by players. This research proposes the use of Procedural
Content Generation (PCG) method and Generative Adversarial Network (GAN)
machine learning model to accelerate the development process by automatically
and continuously generating new game terrains while preserving desired terrain
features. This method is implemented in a horror genre game titled "Night's Reach,"”
which is specifically developed for this research. The level of player immersion is
measured using the Immersive Experience Questionnaire (IEQ) with 20
respondents divided into two groups of 10. Before answering the IEQ
questionnaire, each group plays a different mode: dynamic mode, where the game
terrain is generated using the PCG-GAN method, and static mode, where the
terrain is manually created. The research results indicate that the terrain generated
using the PCG-GAN method is 1306% faster compared to manual terrain creation.
Furthermore, the level of immersion perceived by players after playing the game in
both modes does not show a statistically significant difference based on the one-
way ANOVA analysis, with a p-value of 0.2401 and an a-value of 0.05.

Keywords: Video Game, Procedural Content Generation, Generative Adversarial
Network, immersion, Immersive Experience Questionnaire
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