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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 
1.1. Latar Belakang Masalah 

 
Video game merupakan sebuah interaksi antara pemain dan mesin komputer 

yang memiliki layar, dan memungkinkan adanya pemain kedua. Interaksi ini da- 

pat memicu emotional dari hasil aksi pemain dalam sebuah permainan[1]. Video 

game pun sudah tidak asing lagi didengarkan oleh kita, karena merupakan salah 

satu industri yang berkembang pesat. Video game sebagai industri entertainment 

telah meningkat sebanyak tiga kali lipat dalam 30 tahun terakhir. Secara total, pada 

tahun 2015 market video game telah meraih pendapatan sebesar $74.2 milliar[2], 

dan pada tahun 2020, market video game meraih pendapatan sebesar $159.3 mil- 

liar, yang akan diprediksi pendapatan pada tahun 2023 akan melebihi $200 mil- 

liar[3]. Video game merupakan bisnis yang sangat serius. Pada tahun 2020, laporan 

dari DataReportal yang bekerja sama dengan We Are Social dan Hootsuite, menun- 

jukkan bahwa lebih dari 3.5 milliar orang menghabiskan waktunya untuk bermain 

video game, dimana majoritas orang bermain video game di smartphone mereka[4]. 

Video game semakin berkembang dan semakin banyak setiap harinya. Mil- 

iaran orang bermain video game seperti World of Warcraft, Call of Duty, StarCraft. 

Konten dari sebuah video game menjadi sebuah faktor penting kenapa video game 

seperti yang telah disebutkan diatas terus dimainkan setiap harinya[5]. Namun per- 

mintaan konten-konten baru terus berkembang dan untuk memproduksi konten baru 

sudah mahal[6] dan tidak terukur[7]. Banyak video game yang seru jika dimainkan 

untuk pertama kalinya, tetapi jika video game tersebut memiliki problem solving 

yang sudah fixed dan dalam beberapa level of skill hanya memiliki satu playthrough 

yang sama, hanya dengan satu kemenangan akan menghilangkan daya tarik bermain 

video game tersebut. Salah satu cara untuk mencegah menghilangnnya daya tarik 

tersebut adalah dengan membuat konten yang memiliki sifat replayability yang 

bertujuan agar setiap playthrough akan selalu berbeda dari yang sebelumnya de- 

ngan menggunakan Procedural Content Generation[8]. 

Roguelike game didasari oleh 2 game yang merupakan dungeon questing 

game, yaitu Rogue pada tahun 1980 dan Moria pada tahun 1983. Procedural Con- 

tent Generation telah digunakan pada kedua game ini, yang telah menjadi kon- 

sep dasar roguelike hingga saat ini. Roguelike memiliki level yang memiliki bebe- 



2 
Rancang Bangun Game..., Andy Koesnaedi, Universitas Multimedia Nusantara 

 

 

 

rapa ruangan, dengan ukuran dan bentuk yang bervariasi, terhubung dengan koridor 

hingga tiap ruangan atau koridor sudah diposisikan. Ruangan ini berisikan oleh 

variasi monster, harta, senjata, dan jebakan[9]. 

Procedural Content Generation merupakan salah satu faktor dalam pembu- 

atan roguelike game. Dengan menggunakan Procedural Content Generation, maka 

algoritma seperti pembangunan level dan peletakan monster akan dilakukan secara 

otomatis[10]. 

Drunkard’s Walk adalah salah satu generator yang paling sederhana yang 

akan menggenerasi sebuah level seperti goa. Algoritma ini bekerja dengan berjalan 

secara acak untuk membuat sebuah pattern layaknya orang mabuk[11]. 

Cellular Automata adalah salah satu generator yang sebuah sel yang akan 

mendeterminasi banyaknya jumlah sel yang akan hidup dari sel sekitarnya. Jika sel 

yang hidup terlalu banyak maupun terlalu sedikit, sel tersebut akan mati[11]. 

Kekurangan dari algoritma Cellular Automata adalah jika dalam proses 

generasi terdapat banyak wall, maka playable space untuk pemain akan semakin 

sedikit. Dan juga jika Cellular Automata melakukan banyak generasi, maka jum- 

lah ruangan dan koridor juga akan semakin sedikit, tetapi besarnya koridor akan 

konsisten dan besarnya ruangan akan bertambah besar. Sedangkan jika dalam gen- 

erasi algoritma Drunkard’s Walk, semakin banyak generasi maka semakin banyak 

dan playable space ruangan yang di generate. Terlebih juga semakin banyak gen- 

erasi akan menambah besarnya ukuran koridor, tetapi ukuran ruangan akan tetap 

sama[11]. Alasan game ini memakai algoritma Drunkard’s Walk dikarenakan al- 

goritma Drunkard’s Walk akan menghasilkan map yang akan menyatu dan memi- 

liki start dan finish, sedangkan algoritma Cellular Automata akan menghasilkan 

map yang susah untuk meng-generate map yang memiliki ruangan yang memiliki 

hubungan[11]. 

Pada tahun 2020, terdapat sebuah penelitian Rancang Bangun Game Rogue- 

like 2D Top Down Shooting Menggunakan Algoritma Drunkard Walk yang di- 

lakukan oleh Handy Goandy. Handy Goandy menggunakan algoritma Drunk- 

ard’s Walk sebagai pembuat level pada game yang dibuatnya. Dan setelah berhasil 

membuat gamenya, maka Handy Goandy mengukur tingkat kepuasan pemain de- 

ngan menyebarkan kuisoner yang menggunakan GUESS sebagai skala ukurnya. 

GUESS yang Handy gunakan merupakan GUESS yang lama yang menggunakan 

55 pertanyaan, sedangkan GUESS yang digunakan pada penelitian ini merupakan 

GUESS-18, yang berarti pertanyaan yang diberikan kepada pemain hanya 18 per- 

tanyaan saja yang didasari dari 9 kategori GUESS. GUESS-18 ini dibuat oleh 
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Joseph Roland Keebler, Mikki Phan, dan Barbara S Chaparro. 

Berdasarkan latar belakang yang terdapat di atas, maka perancangan dan de- 

velopment game bertema roguelike akan menggunakan algoritma Drunkard’s Walk 

yang akan menghasilkan Procedural Content Generation. Algoritma ini akan mem- 

buat koneksi antar ruangan yang akan digenerasi oleh algoritma tersebut.   Sete- 

lah menyelesaikan game, maka penulis akan menyebarkan game tersebut kepada 

pemain-pemain yang menyukai game ber-genre roguelike. Setelah menyebearkan 

game yang akan dirancang dan dibuat, maka pemain-pemain tersebut akan dim- 

inta untuk mengisi sebuah kuisoner menggunakan Game User Experience Satisfac- 

tion (GUESS) untuk mengukur kepuasan pemain. GUESS yang digunakan adalah 

GUESS-18 yang dibuat oleh Joseph Roland Keebler, Mikki Phan, dan Barbara S 

Chaparro. 

 
1.2. Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis oleh penulis, maka rumusan 

masalahnya yang akan dibahas adalah : 

1. Bagaimana cara merancang game roguelike dengan menggunakan algoritma 

Drunkard’s Walk ? 
 

2. Bagaimana mengukur tingkat kepuasan pemain dengan menggunakan Game 

User Experience Satisfaction (GUESS)? 

 
1.3. Batasan Permasalahan 

 
Batasan masalah diterapkan digunakan agar pembahasan masalah pada 

penelitian dapat dijaga dan terarah, yakni : 

1. Game yang akan dirancang adalah two dimensional (2D) 
 

2. Game yang akan dirancang adalah single player. 

 

3. Game yang akan dirancang berupa top down shooter. 

 
1.4. Tujuan Penelitian 

 
Tujuan yang diharapkan penulis adalah : 
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1. Merancang dan membangun sebuah game bertema roguelike dengan meng- 

gunakan algoritma Drunkard’s Walk. 

2. Mengukur tingkat kepuasan pemain pada game yang akan dirancang meng- 

gunakan Game User Experience Satisfaction (GUESS). 

 
1.5. Manfaat Penelitian 

 
Manfaat yang diharapkan setelah selesai merancang dan membangun game 

ber-genre roguelike yang menggunakan Drunkard’s Walk sebagai algoritmanya 

adalah membuat sebuah game dengan menggunakan algoritma Drunkard’s Walk 

untuk perancangan level. 

 
1.6. Sistematika Penulisan 

 
Sistematika penulisan skripsi ini dibagi menjadi 5 bab, yaitu : 

 

1. Bab I Pendahuluan 

Bab pertama menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

2. Bab II Landasan Teori 

Bab kedua menjelaskan teori-teori dalam pembuatan skripsi ini berupa De- 

signing and Creating a Video Game, Roguelike, Procedural Content Genera- 

tion, Drunkard’s Walk, dan Guest User Satisfaction Scale. 

3. Bab III Metodologi Penelitian 

Bab ketiga menjelaskan metode penelitian yang dilakukan dan juga terdapat 

flowchart dan mockup. 
 

4. Bab IV Hasil dan Diskusi 

Bab keempat menjelaskan implementasi dalam bentuk screenshot kode, 

tampilan game, dan hasil survei menggunakan GUESS. 

5. Bab V Simpulan dan Saran 

Bab kelima memberikan jawaban penelitian skripsi dalam bentuk kesimpulan 

dan juga saran untuk penelitian yang akan dilakukan kedepannya. 
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