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RANCANG BANGUN GAME ROGUELIKE DENGAN MENGGUNAKAN
ALGORITMA DRUNKARD’S WALK

Andy Koesnaedi

ABSTRAK

Video game tidak asing untuk didengarkan oleh kita. Video game adalah salah
satu industri entertainment yang meningkat secara pesat. Permintaan konten video
game selalu terus berkembang, namun dalam pembuatan video game tidaklah mu-
dah dan juga memakan sumber daya. Salah satu untuk mencegah permasalahan
ini adalah Procedural Content Generation atau yang lebih dikenal dengan PCG.
Dengan menggunakan PCG maka tingkat replaybility dalam suatu video game
meningkat. Algoritma yang digunakan dalam penerapan PCG ini adalah algoritma
Drunkard’s Walk. Algoritma ini digunakan dalam pembuatan level secara random.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun video game ber-genre
roguelike dengan menggunakan algoritma Drunkard’s Walk, yang dibuat dengan
menggunakan game engine Unity. Setelah selesai membangun game, maka tingkat
kepuasan pemain diuukur dengan mengunakan metode GUESS atau Guest User
Satisfaction Scale. Dengan menggunakan GUESS sebagai alat ukur, 35 responden
berhasil didapatkan. Dari 35 responden, nilai yang didapatkan berdasarkan skala
GUESS adalah 84.58% yang bersifat sangat baik.

Kata kunci: Drunkard’s Walk, Guest User Satisfaction Scale, Video game, Proce-
dural Content Generation
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Designing a Roguelike Game Using Drunkard’s Walk Algorithm
Andy Koesnaedi

ABSTRACT

Video games are no stranger to us listening to. Video games are one of the rapidly
growing entertainment industry. Video Games content request are always evolving,
but making video games is not easy and also resource-consuming. One way to pre-
vent this problem is by using Procedural Content Generation or known as PCG. By
using PCG, the replaybility of level in a video game increase. The algorithm used in
the application of this PCG is Drunkard’s Walk. Level are generate randomly by us-
ing this algorithm. This study aims to design and build a video game with roguelike
genre using the Drunkard’s Walk algorithm, which was created with using Unity
game engine. After finishing building the game, then player satisfaction level is
measured by using GUESS or Guest User Satisfaction Scale. By using GUESS as
a measuring tool, 35 respondents successfully obtained. From 35 respondents, the
value obtained using GUESS as a benchmarck is 84.58% which is very good.

Keywords: Drunkard’s Walk, Guest User Satisfaction Scale, Procedural Content
Generation, Video game
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