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ABSTRAK

AGUNG WAHYUDI, Implementasi Procedural Generation pada Game Aksi
Survival (dibimbing oleh A. Irmayani Pawelloi dan Masnur).

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah mendorong transformasi besar
dalam industri permainan digital. Salah satu genre yang menonjol adalah game aksi
survival, yang menuntut pengembangan dunia permainan yang luas, dinamis, dan
interaktif. Namun, proses perancangan secara manual memerlukan banyak waktu
dan sumber daya. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan teknik Procedural
Generation menggunakan algoritma Perlin Noise untuk menciptakan dunia
permainan secara otomatis dalam game aksi survival High on Survival. Sistem
dibangun menggunakan game engine Unity dan bahasa pemrograman C#, dengan
pendekatan eksperimental.

Pengembangan dunia permainan mencakup peta biome, permukaan medan
(terrain) dengan sistem chunk, distribusi objek, dan pemunculan musuh secara
procedural. Selain itu, game ini dilengkapi berbagai fitur gameplay seperti menu
utama, tampilan HUD, karakter pemain dengan status kebutuhan, sistem inventaris,
peralatan, interaksi dengan objek, musuh yang dapat mendeteksi dan menyerang
pemain, sistem misi, siklus siang-malam, sistem penyimpanan, serta dukungan
gamepad. Pengujian menggunakan metode Blackbox, Whitebox, serta uji variasi
peta pada perangkat berspesifikasi minimum processor 2 core, RAM 8 GB, dan
VRAM 128 MB menunjukkan bahwa game berjalan dengan baik dengan variasi
peta berbeda untuk setiap seed.

Kata Kunci: Procedural Generation, Perlin Noise, Game Aksi Survival, Unity,
Biome.
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ABSTRACT

AGUNG WAHYUDI, Implementasi Procedural Generation pada Game Aksi
Survival (supervised by A. Irmayani Pawelloi and Masnur).

The rapid development of digital technology has driven significant transformations
in the digital game industry. One of the prominent genres is survival action games,
which require the development of expansive, dynamic, and interactive game worlds.
However, manual design processes demand considerable time and resources. This
study aims to implement Procedural Generation techniques using the Perlin Noise
algorithm to automatically create game worlds in the survival action game High on
Survival. The system was built using the Unity game engine and the C#
programming language, following an experimental approach.

The game world development includes biome maps, terrain surfaces with a chunk
system, object distribution, and procedurally generated enemy spawning. In
addition, the game features various gameplay elements such as a main menu, HUD
display, player character with need status, inventory system, equipment, object
interaction, enemies capable of detecting and attacking the player, mission system,
day-night cycle, save system, and gamepad support. Testing using the Blackbox
method, Whitebox method, and map variation tests on a device with minimum
specifications of a 2-core processor, 8 GB RAM, and 128 MB VRAM showed that
the game runs well with different map variations for each seed.

Keywords: Procedural Generation, Perlin Noise, Game Aksi Survival, Unity,
Biome.



