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Dungeon merupakan salah satu konten dari game modern Role-playing game.
Pembuatan dungeon ada dua cara yaitu dengan cara statis dan dinamis. Untuk
membuat dungeon secara otomatis dan dinamis dapat menggunakan metode
Procedural Content Generation, salah satu algoritmanya yaitu Agent-based. Agent-
based digunakan untuk membuat dungeon memiliki pola koridor yang sama,
sehingga dungeon yang dihasilkan terlihat monoton dan pemain juga dengan
mudahnya menyelesaikan level dungeon karena pola yang mudah ditebak. Penelitian
ini akan mengimplementasikan algoritma Agent-based pada array 3-dimensi. Dengan
membuat dungeon pada array 3-dimensi maka bentuk koridor yang dihasilkan akan
bertambah dan semakin bervariasi secara otomatis dapat membuat setiap level pada
dungeon lebih sulit ditebak dan menambah tantangan baru bagi para pemain. Hasil
pengujian menunjukkan dengan menambahkan gerakan behaviour ‘agent’ dalam
membuat dungeon menjadi 3d-array dapat mempengaruhi performa dari algoritma
Agent-based. Hal ini dikarenakan dungeon 3d-array dengan ukuran 200 x 200 x 5
menghasilkan rata-rata 5659 jalan buntu dan 1636.7 ruangan dalam waktu 471.8
milisecond. Sementara untuk algoritma 2d-array dengan parameter 200 x 200 x 1
menghasilkan 454.5 jalan buntu dan 533.1 ruangan dalam waktu 173.48 milisecond.
Hasil survey terhadap aplikasi menunjukkan skor akhir untuk aplikasi adalah 79.2
dari 100 yang dapat di kategorikan baik.
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Dungeon is one of the content of modern role-playing games. There are two
ways to create dungeons, statically and dynamically. To create dungeons
automatically and dynamically, you can use the Procedural Content Generation
method, one of the algorithms is Agent-based. Agent-based is used to make dungeons
have the same corridor pattern, so the resulting dungeon looks monotonous and
players also easily complete dungeon levels because the pattern is easy to guess. This
research will implement Agent-based on 3-dimensional array. By creating a dungeon
in a 3-dimensional array, the resulting corridor shape will increase and be more
varied, which can automatically make each level in the dungeon more difficult to
guess and add new challenges for players. The test results show that adding behavior
‘agent’ in making dungeons into 3d-arrays can affect the performance of algorithm
Agent-based. This is because a 3d-array with a size of 200 x 200x5 produces an
average of 5659 dead ends and 1636.7 rooms in 471.8 milliseconds. While for 2d-
array algorithm with parameters 200 x 200x1 produces 454.5 dead ends and 533.1
spaces in 173.48 milliseconds. The results of the survey on the application show the

final score for the application is 79.2 out of 100 which can be categorized as good.
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