
 

BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 
3.1. Metodologi Penelitian 

 
Metodologi penelitian yang akan digunakan dalam “Rancang Bangun Game 

Roguelike dengan Menggunakan Algoritma Drunkard’s Walk”, adalah : 

 

1. Studi Literatur 

Dalam tahap ini, riset dilakukan sebelum memulai perancangan game ini 

dibuat. Riset yang dicari berupa merancang game roguelike dengan meng- 

gunakan Procedural Content Generation dengan algoritma Drunkard’s Walk, 

dan GUESS-18 

2. Perancangan Game 

Tahap ini penulis akan merancang Game Design Document, yang bertujuan 

untuk menjelaskan rinci dari game yang akan dirancang. 

3. Pembangunan Game 

Dalam pembuatan game ini akan dibuat dengan aplikasi Unity 2020.3.26f1, 

dan Visual Studio Code 2019 yang berperan sebagai IDE dengan menggu- 

nakan bahasa pemograman C#. Untuk sistem operasi akan digunakan Win- 

dows 10. 

4. Testing Game 

Testing akan dilakukan setelah pembangunan game selesai. Testing akan di- 

lakukan dengan minimal 30 pemain, dan akan kepuasan pemain diukur de- 

ngan menggunakan GUESS-18. 

5. Evaluasi Game 

Setelah tahap pembangunan dan testing selesai, maka data-data yang tersedia 

akan dikumpulkan dan akan dicarikan kesimpulan tingkat kepuasan pemain 

terhadap game yang telah dirancang. 

6. Dokumentasi 
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Tahap dokumentasi adalah tahap dimana setiap pekerjaan akan dilakukan 

dokumentasi. Bentuk dokumentasi yang akan dilakukan berupa screenshot 

atau catatan penting. 

 
3.2. Perancangan Game 

 
Tahap ini akan dibagi menjadi 4 bagian, yaitu struktur game, flowchart, as- 

sets, dan mockup. Struktur game akan menjelaskan konsep awal game yang akan 

dirancang. Flowchart akan menjelaskan bagaimana proses game akan bekerja. As- 

sets adalah kumpulan assets yang akan digunakan dalam perancangan game ini. 

Mockup adalah gambaran kasar bagaimana bentuk game akan terbuat. 

3.2.1. Game Design Document 

 
Judul game : Monster Cave 

Pada game Monster Cave, pemain harus menjelajahi rintangan yang 

terdapat pada dungeon, baik berupa monster atau jebakan, dan harus men- 

capai tujuan akhir. 

Formal elements yang terdapat pada game ini adalah : 

 
1. Player 

Pada game ini, hanya terdapat 1 pemain atau singleplayer. 

 

2. Objective 

Pada setiap level, pemain harus mencari jalan keluar untuk menuju ke level 

yang lain. 

3. Procedures 

 

• Ketika pemain memulai game, maka splash screen akan ditampilkan 

yang kemudian akan dibawa menuju main menu. 

• Ketika pemain berada di main menu, pemain dapat memilih opsi new 

game untuk memulai game baru, memilih credits untuk melihat asset 

yang digunakan, dan memilih quit untuk keluar dari game. 

• Jika pemain memilih new game, pemain akan dibawakan ke cara 

bermain, yang kemudian pemain akan bisa memulai game, atau kem- 

bail ke main menu. 
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• Jika pemain mendapatkan experience, pemain dapat level up, dan akan 

mendapatkan bonus health point dan damage. 

• Pemain dapat mengumpulkan uang dari chest. Dan pemain dapat meng- 

gunakan uang yang dikumpulkan untuk melakukan pembelian. 

• Jika nyawa pemain mencapai 0, maka game berakhir dan pemain akan 

dibawa ke main menu. 

• Untuk menyelesaikan game, pemain harus melewati 6 level. 

 

4. Rules 

 

• Control yang digunakan merupakan input dari keyboard dan mouse. 

• Pemain harus melewati 6 level untuk menyelesaikan game. 

• Jika nyawa pemain mencapai 0, maka game akan berakhir. 

 

5. Resources 

 

• Health Potion 

Merupakan item untuk menambah darah. Health potion dapat didap- 

atkan dari toko ataupun random drop dari musuh. 

• Gold 

Merupakan in-game currency yang dapat digunakan untuk membeli 

barang pada toko yang tersedia saat bermain game. 

6. Conflict 

Pemain harus menyelesaikan 6 level,harus bertahan hidup melawan monster, 

dan nyawa tidak boleh mencapai 0. 

7. Boundaries 

Pemain hanya bisa mengelilingi dungeon area yang tersedia oleh game. 

 

8. Outcome 

Setelah pemain melewati 6 level, maka pemain akan menyelesaikan per- 

mainan. 

9. Outcome 

 
Dramatic element yang terdapat pada game ini adalah : 
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1. Story 

Desa Ariston merupakan desa yang aman dan tentram, tetapi setiap malam- 

nya selalu terdapat monster yang mengelilingi desa tersebut. Monster yang 

berkeliaran ini keluar dari sebuah gua yang letaknya tidak jauh dari lokasi 

desa tersebut. Dan seorang ksatria berniat untuk mengalahkan monster yang 

tedapat pada gua itu. 

2. Challenge 

Pada game Monster Cave, terdapat 9 musuh dan 3 boss, setiap musuh dan 

boss memiliki serangan yang berbeda-beda dan nyawa yang beragam. 

3. Play 

Setiap kali pemain melewati ruangan, pemain harus mengalahkan setidaknya 

3 musuh yang terdapat pada ruangan itu untuk meneruskan perjalannya. 

4. Premise 

Dikarenakan desa Ariston dikelilingi oleh monster, maka seorang ksatria in- 

gin melakukan sesuatu untuk desa tersebut. 

5. Characters 

Seorang ksatria ingin melindungi desa Ariston. 

 
3.2.2. Flowchart 

 
Flowchart berguna untuk menjelaskan proses game. Flowchart per- 

tama yang akan dijelaskan adalah main menu. 
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Gambar 3.1. Flowchart Main Menu 

 
Gambar 3.1 adalah flowchart main menu. Saat pemain memulai 

game, pemain akan melihat splash screen terlebih dahulu sebelum menuju 

main menu. Ketika berada di main menu, pemain dapat memilih opsi new 

game, credits, dan exit. 

Jika pemain memilih new game, maka game akan menampilkan 

cerita terlebih dahulu, dan setelah cerita ditampilkan pemain dapat memilih 

untuk langsung bermain atau melihat cara bermain terlebih dahulu. 

Jika pemain memilih credits, pemain dapat melihat credits page yang 

akan menampilkan asset-asset yang digunakan dalam game ini. Dan jika 

pemain memilih exit, maka game akan tutup sendiri. 
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Gambar 3.2. Flowchart Gameplay 

 
Gambar 3.2 adalah flowchart gameplay. Sebelum game dimulai, 

game akan mengecek level berapa yang akan dijalankan. Jika level yang 

akan dijalankan adalah level 3 ataupun level 6, maka toko yang akan muncul. 

Jika level yang dijalankan bukan level 3 ataupun level 6, maka level akan di- 

generasi. 

Setelah level selesai digenerasi, maka game manager akan berjalan 
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dan mencari pemain. Game manager akan memuat informasi berupa darah 

pemain, experience pemain, dan uang yang didapatkan ketika bermain. 

Setelah informasi telah dimuat, maka kamera akan mencari keberadaan pe- 

main dan akan terus mengikutinya. HUD juga akan ditampilkan, yang akan 

menampilkan darah, experience, dan uang yang didapatkan. 

Game akan mengecek darah pemain, jika darah pemain mencapai 0 

maka tampilan game over akan keluar, dan pemain akan diarahkan kembali 

ke main menu. Pemain dapat mengisi darah dengan mendapatkan health 

potion yang dijatuhkan jika membunuh musuh atau membelinya di toko, 

yang akan mengisi 20 darah. Pemain akan mendapatkan experience jika 

membunuh musuh atau membelinya di toko. 

Jika experience pemain belum mencapai 10, damage pemain berawal 

dari 1 dan darah dari 100. Jika experience pemain mencapai 10, maka dam- 

age akan ditingkatkan menjadi 4 dan darah menjai 120. Jika experience 

pemain mencapai 30, maka damage akan ditingkatkan menjadi 8 dan darah 

menjai 140. Jika experience pemain mencapai 65, maka damage akan dit- 

ingkatkan menjadi 12 dan darah menjai 165. Jika experience pemain men- 

capai 100, maka damage akan ditingkatkan menjadi 16 dan darah menjai 

200. 

Untuk menuju level berikutnya, maka pemain harus membunuh seti- 

daknya 3 musuh terlebih dahulu untuk menuju ke level selanjutnya. Jika 

pemain langung berjalan ke jalan keluar, pemain tidak bisa menuju ke level 

selanjutnya dan game akan menampilkan bahwa pemain harus membunuh 

setidaknya 3 musuh terlebih dahulu. Jika pemain sudah membunuh 3 musuh 

dan pemain berjalan ke jalan keluar, maka level berikutnya akan digenerasi. 
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Gambar 3.3. Flowchart Generate Level 

 
Gambar 3.3 adalah flowchart level generation, yang menjelaskan 

bagaimana algoritma drunkard’s walk bekerja membuat map untuk game ini 

secara acak. Pertama-tama room hashset akan dibuat dan akan mendefin- 

isikan posisi awal untuk walker. Setelah itu walker akan berjalan secara 

random yang kemudian akan disimpan didalam hashset. 

Setelah selesai melakukan pengukuran, room hashset yang telah 

dikumpulkan oleh walker ini akan kemudian dijadikan lantai sebagai area 

bermain pemain. Setelah lantai telah terbuat, maka walker akan berjalan 

membuat ruangan yang lain. Setelah selesai membuat beberapa ruangan, 

maka ruangan-ruangan yang terbuat akan dihubung menggunakan corridor. 

Setelah ruangan dan corridor selesai terbuat, maka dinding akan 

dibuat mengelilingi ruangan dan corridor. Jika didalam ruangan terdapat 

lubang pada lantai, maka lubang tersebut akan diisi dengan dinding. Sete- 

lah dinding selesai terbuat, maka pemain akan dimunculkan kepada ruan- 

gan pertama yang dibuat. Setelah itu musuh akan dimunculkan di ruangan- 

ruangan selain ruangan pemain. Setelah musuh telah muncul maka chest 

dan jalan keluar akan dimunculkan. Setelah itu kamera akan mencari di- 

mana pemain berada dan akan mengikuti pemain. 
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Gambar 3.4. Flowchart Player 

 
Gambar 3.4 adalah flowchart player. Game akan terus memeriksa 

apakah pemain memiliki darah atau tidak. Permainan akan terus berjalan 

jika pemain masih memiliki darah, dan permainan akan berakhir jika darah 

pemain telah mencapai 0. Pemain memiliki beberapa input, yaitu untuk 

bergerak dapat mememasukkan input keyboard berupa w, a, s, dan d. Un- 

tuk melakukan serangan pemain dapat memasukkan input left mouse but- 

ton pada mouse. Untuk mengaktifkan skill yaitu membuat pemain tidak 

bisa menerima serangan, pemain dapat memasukkan input keyboard berupa 

space. Untuk menampilkan menu pause, pemain dapat memasukkan in- 

put keyboard berupa escape. Pemain dapat keluar dari game jika pemain 

memilih tombol quit, dan pemain dapat melanjutkan permainan jika pemain 

memilih tombol resume. 
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Gambar 3.5. Flowchart Enemy 

 
Gambar 3.5 adalah flowchart musuh. Game akan memberikan darah 

dan damage untuk musuh, dan akan mengecek terus apakah darah musuh 

telah mencapai 0 atau tidak. Jika darah musuh mencapai 0, maka musuh 

akan dihilangkan, dan jika musuh masih memiliki darah, maka musuh akan 

terus berada di dalam game. Musuh akan terus mencari pemain disekitar 

radiusnya, dan jika pemain telah berada di radius musuh, maka musuh akan 

mengejar pemain. Jika musuh sudah berada di dalam radius serangan, maka 

musuh akan menyerang pemain. Jika pemain berhasil kabur dari musuh, 

musuh akan kembali ke posisi semula. 

3.2.3. Asset 

 
Tabel 3.1, tabel 3.2, dan tabel 3.3 merupakan asset-asset yang digu- 

nakan dalam perancangan dan pembuatan game Monster Cave 
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Tabel 3.1. Daftar Asset 
 

Nama Gambar Deskripsi Source 

 
Knight  

 
Karakter Pemain 

 
itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Slime  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Spirit  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Bug  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Crab  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Dragonite  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Squid  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Eyeling  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Fire Spirit  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 

 

 
 

Dragon  

 

 
 

Musuh 

 

 
 

itch.io (pixel-boy) 
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Tabel 3.2. Daftar Asset 
 

Nama Gambar Deskripsi Source 

 
Blast  

 

Serangan 

digunakan 

Spirit 

 
yang 

oleh 

 
itch.io (pixel-boy) 

Fireball  Serangan 

digunakan 

Fire Spirit 

yang 

oleh 

itch.io (NYKNCK) 

 
Flame  

 

Serangan 

digunakan 

Fire Spirit 

 
yang 

oleh 

 
itch.io (pixel-boy) 

 
Rock  

 

Serangan 

digunakan 

Fire Squid 

 
yang 

oleh 

 
itch.io (pixel-boy) 

 

Sword  Senjata 

digunakan 

knight 

 

yang 

oleh 

 

itch.io (pixel-boy) 

 
HP Potion  

 

Item 

mengisi 

pemain 

 
yang 

darah 

 
itch.io (pixel-boy) 

Gold 
 

 Uang yang di- 

gunakan untuk 

membeli HP 

Potion atau expe- 

rience di toko 

itch.io (pixel-boy) 
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Tabel 3.3. Daftar Asset 
 

Nama Gambar Deskripsi Source 

 
Chest  

 
Peti yang 

berisikan uang 

 
itch.io (0x72) 

 

 

 

 

Tileset  

 

 

 

 
Tileset yang di- 

gunakan 

 

 

 

 

itch.io (0x72) 

 

 
Background  

 

 

Background yang 

digunakan 

 

 
itch.io (ansimuz) 

 

3.2.4. Mockup 

 
Berikut adalah gambaran mockup yang akan digunakan dalam per- 

ancangan dan pembuatan game ini. 

 

Gambar 3.6. Mockup Splash Screen 

 
Gambar 3.6 adalah gambar mockup splash screen yang akan 

menampilkan logo Unity yang merupakan game engine yang digunakan 

dalam pembuatan game. 
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Gambar 3.7. Mockup Main Menu 

 
Setelah splash screen telah selesai, maka main menu akan keluar. 

Gambar 3.7 adalah gambar mockup untuk main menu. Main menu memiliki 

3 opsi, yaitu opsi new game yang akan membawa pemain untuk memulai 

permainan, credits yang akan memberikan informasi asset siapa yang digu- 

nakan, dan quit yang akan menutup game. 

 

Gambar 3.8. Mockup Credits 

 
Gambar 3.8 adalah mockup credits. Disini pemain dapat melihat cre- 

ator dari game ini, dan creator dari asset yang digunakan. 
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Gambar 3.9. Mockup Tutorial 

 
Gambar 3.9 adalah mockup tutorial. Disini pemain dapat melihat 

cara bermain, dan akan memiliki tombol untuk kembali ke main menu atau 

bermain game. 

 

Gambar 3.10. Mockup Gameplay 

 
Gambar 3.10 adalah mockup gameplay. Mockup gameplay terdiri 

dari HUD darah dan pause button yang berguna untuk memberhentikan 

game untuk sementara. 
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Gambar 3.11. Mockup Pause 

 
Gambar 3.11 adalh mockup pause jika pemain menekan tombol pause saat 

bermain. Pada mockup ini pemain dapat memberhentikan game untuk sementara, 

lalu melanjutkan game lagi dengan menekan tombol resume atau keluar dari game 

dengan menekan tombol quit. 


