PROCEDURAL CONTENT GENERATION UNTUK MENINGKATKAN
REPLAYABILITY PADA NOVEL VISUAL MENGGUNAKAN
ALGORITMA GENETIKA

FEBY ARDIANSYAH

PROGRAM SARJANA ILMU KOMPUTER
SEKOLAH SAINS DATA, MATEMATIKA, DAN INFORMATIKA
INSTITUT PERTANIAN BOGOR
BOGOR
2025



@Hak cipta milik IPB University H_”wu—w G:H/NGH.MHA.‘M\

Hak Cipta Dilindungi Undang-undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar |PB University.

—vw C:_<®—aw_ 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin IPB University. . .
— Bogor Indonesia — Perpustakaan IPB University



PERNYATAAN MENGENAI SKRIPSI DAN
SUMBER INFORMASI SERTA PELIMPAHAN HAK CIPTA

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Procedural
Content Generation untuk Meningkatkan Replayability pada Novel Visual
Menggunakan Algoritma Genetika” adalah karya saya dengan arahan dari dosen
pembimbing dan belum diajukan dalam bentuk apa pun kepada perguruan tinggi
mana pun. Sumber informasi yang berasal atau dikutip dari karya yang diterbitkan
maupun tidak diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam teks dan
dicantumkan dalam Daftar Pustaka di bagian akhir skripsi ini.

Dengan ini saya melimpahkan hak cipta dari karya tulis saya kepada Institut
Pertanian Bogor.

Bogor, Juli 2025

Feby Ardiansyah
G64180059



ABSTRAK

FEBY ARDIANSYAH. Procedural Content Generation untuk Meningkatkan
Replayability pada Novel Visual Menggunakan Algoritma Genetika. Dibimbing
oleh SONY HARTONO WIJAYA dan HARI AGUNG ADRIANTO.

Replayability adalah konsep yang penting dalam game design. Kemampuan
untuk menikmati sebuah game berulang kali dengan tetap mendapatkan
pengalaman baru setiap sesinya adalah nilai tambah yang membedakan video
game dengan media hiburan linear seperti film dan buku. Novel visual
menerapkan konsep replayability dengan membuat cerita bercabang yang dapat
pemain pilih pada setiap sesi permainan. Penelitian ini bertujuan membuat dan
menguji metode pengembangan novel visual yang diharapkan mampu
meningkatkan replayability. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Procedural Content Generation (PCG) menggunakan Genetic Algorithm (GA).
Penelitian ini terdiri atas 6 tahapan, yaitu scope & requirements, desain game,
menyiapkan aset, developing, integrasi, dan festing. Analisis survei menunjukkan
nilai rata-rata engagement novel visual dengan nilai per faktor: aesthetics (85.6),
endurability (70), felt involvement (85), focused attention (66), novelty (80), dan
perceived usability (84). Hasil tersebut menunjukkan engagement novel visual
berada pada kategori baik sampai sangat baik. Penyelesaian permainan memiliki
nilai rata-rata 2,8 dan menunjukkan keberhasilan novel visual dalam membuat
pemain menyelesaikan permainan hingga akhir. Replayability novel visual
memiliki nilai rata-rata 3.2 dan menunjukkan keberhasilan PCG dengan GA
dalam membuat pemain memainkan kembali permainan.

Kata Kunci: algoritma genetik, game, procedural content generation, replayability,
novel visual

ABSTRACT

FEBY ARDIANSYAH. Procedural Content Generation to Increase Replayability
in Visual Novels Using Genetic Algorithm. Supervised by SONY HARTONO
WIJAYA and HARI AGUNG ADRIANTO

Replayability is an important concept in game design. The ability to enjoy a
game repeatedly while still getting a new experience each session is an added
value that distinguishes video games from linear entertainment media such as
movies and books. Visual novel games apply the concept of replayability by
creating branching stories that can choose players in each game session. This
study aims to create and test a novel visual development method that is expected
to increase replayability. The method used in this study is Procedural Content
Generation (PCG) using Genetic Algorithm (GA). This study consists of 6 stages,
namely scope & requirements, game design, preparing assets, development,
integration, and testing. Survey analysis shows the average value of novel visual
engagement with values per factor: aesthetics (85.6), durability (70), perceived
involvement (85), focused attention (66), novelty (80), and perceived usefulness
(84). These results indicate that novel visual engagement is in the good to very



success of the novel visual in getting players to finish the game to the end. The
novel visual

novel visual's replayability had an average score of 3.2 and demonstrated PCG's

success with GA in getting players to replay the game.
Keywords: game, genetic glgorithm, procedural content generation, replayability,

good category. Game completion has an average value of 2.8 and shows the
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