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ABSTRAK

Dalam pengembangan video game, cenderung dibutuhkan waktu yang lama dan mahal

untuk pembuatan konten game secara manual. Jika konten tersebut dapat dihasilkan secara

algoritmik, pengembangan game dapat dilakukan dengan lebih hemat dan cepat. Proses otomasi

ini disebut dengan Procedural Content Generation. Penelitian ini membahas metode Procedural

Content Generation untuk pembangkitan lanskap, yang juga disebut Procedural Terrain

Generation, berdasarkan fitur pegunungan. Selain pembahasan metode, penelitian ini juga

bertujuan untuk mengembangkan plugin yang dapat digunakan untuk membangkitkan lanskap

secara prosedural pada game engine Unreal Engine 4.

Penelitian dimulai dengan mempelajari literatur yang membahas metode yang dapat

menghasilkan lanskap realistis. Selanjutnya diikuti dengan implementasi Terrain Generation yang

dilakukan menggunakan metode Rapid Application Development. Penelitian diakhiri dengan

analisis hasil implementasi Terrain Generation.

Didapatkan beberapa metode yang dapat digunakan secara seri untuk membangkitkan

lanskap pada penelitian ini. Metode pembangkitan tersebut dibagi menjadi dua: Pembangkitan

peta elevasi yang merepresentasikan fitur pegunungan menggunakan metode Lindenmayer System,

Bresenham, dan kombinasi persamaan linear, parabola, dan eksponensial; Serta pembangkitan

peta noise untuk membuat lanskap terlihat lebih organik menggunakan metode Perlin Noise.

Kata Kunci - Procedural Content Generation, Procedural Terrain Generation, Rapid

Application Development, Lindenmayer System, Bresenham, Perlin Noise.
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ABSTRACT

In video game development, manually creating content can be expensive and take long

time. If those content could be generated algorithmically, game development could be done

quicker and more efficiently. This automated process is called Procedural Content Generation.

This research discusses the Procedural Content Generation method to generate landscape, which

called Procedural Terrain Generation, based on mountainous features. In addition to discussing

generation methods, this study also aims to develop plugins that can be used to generate

landscapes procedurally on the Unreal Engine 4 game engine.

Research begins by studying literature that discusses methods that can produce realistic

looking landscapes. This is followed by implementation of Terrain Generation which is carried out

using Rapid Application Development method. The research ends with an results analysis of the

implementation.

There are several methods that can be used to generate landscape in this research. The

generation methods is divided into: Elevation map generation that represent mountainous features

using Lindenmayer System, Bresenham method, and combination of linear, parabolic, and

exponential decay equations; The second one is noise map generation to make the landscape look

more organic using the Perlin Noise method.

Keywords - Procedural Content Generation, Procedural Terrain Generation, Rapid

Application Development, Lindenmayer System, Bresenham, Perlin Noise
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