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ABSTRAK

Dalam perkembangan teknologi yang sangat pesat, memungkinkan
permainan digital untuk berkembang lebih canggih. Kecanggihan itu sudah ada
pada permainan digital berbasis android yang bisa dimainkan siapapun. Dengan
adanya permainan digital android, pemain tidak susah susah lagi membawa
peralatan permainan digital ynag digunakan untuk memainkan permainan digital.
Dengan menggunakan handphone yang berbasis android, pemain bisa menikmati
permainan digital dimanapun dan kapanpun. Tetapi pembuatan sebuah permainan
digital memerlukan banyak sekali dana. Dana itu untuk membeli software, membeli
aset, membayar programer dan lain lain.

Dengan adanya kendala itu di ciptakan metode Procedural Content
Generation (PCG). Dengan adanya metode ini developer permainan digital bisa
membuat banyak variasi permainan digital dengan dana yang tidak seberapa besar.
PCG merupakan metode yang mengotomatisasi suatu pengacakan dalam sebuah
permainan digital. Untuk mendukung metode PCG, metode algoritma genetika bisa
digunakan. Metode ini memiliki cara yang sama dengan teori evolusi darwin yang
memiliki operasi mutasi, crossover dan seleksi.

Dalam PCG memiliki pengacakan berupa pengacakan misi, pengacakan
musuh, pengacakan jebakan dan sebagainya. Selain itu permainan digital bisa
digunakan sebagai tempat promosi untuk sebuh media. Seperti pada permainan
digital ini yang menjadikan komik Red Deimos: Vandaria Saga sebagai dasar dari
cerita. Dengan adanya permainan digital ini cerita dari komik Red Deimos:
Vandaria Saga akan tersebar dan akan menarik pembaca untuk membaca komik itu.

Kata kunci: Permainan Digital, Android, Procedural Content Generation,

Algoritma Genetika, Red Deimos: Vandaria Saga
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