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IMPLEMENTASI ALGORITMA DRUNKARD WALK DALAM
PEMBUATAN LEVEL PADA GAME ONE LINE PUZZLE
MENGGUNAKAN UNITY

Dimas Lesmana

ABSTRAK

Perkembangan teknologi dalam industri video game telah membawa dampak positif
yang signifikan pada aspek rendering, kualitas gambar, ergonomi, dan pengalaman
pengguna. Nine dots puzzle merupakan salah satu jenis puzzle yang menerapkan
konsep continuous line drawing yang mengharuskan pemain untuk menggambar
empat garis lurus yang menghubungkan semua titik tanpa mengangkat pena dari
kertas. Pembuatan konten memiliki peran krusial dalam industri video game,
dan Procedural Content Generation (PCG) menjadi terobosan dengan menerapkan
algoritma untuk menghasilkan konten secara otomatis yang mempermudah proses
pembuatan konten di dalamnya. Meskipun PCG umumnya diterapkan dalam
video game, implementasinya dalam genre puzzle masih terbatas. Pembuatan
level secara manual memerlukan waktu dan usaha yang besar, dan pembuat
game harus memastikan level tersebut tidak dapat diprediksi serta menarik untuk
dimainkan. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan metode PCG
dengan algoritma Drunkard Walk yang dimodifikasi dalam pembuatan level pada
game One Line puzzle yang menerapkan konsep continuous line drawing. Selain
itu, penelitian ini juga mengukur tingkat kepuasan pemain terhadap keseluruhan
gameplay dari game yang dibuat menggunakan Game User Experience Satisfaction
Scale (GUESS). Hasil evaluasi dari pengujian game memperoleh persentase rata-
rata sebesar 77,83% yang mengindikasikan tingkat kepuasan pemain terhadap
keseluruhan gameplay dari game yang dibuat berada pada tingkat "Baik”.

Kata kunci: Drunkard Walk, Game User Experience Satisfaction Scale, Mobile
Game, One Line Puzzle, Procedural Content Generation
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Implementation of Drunkard Walk Algorithm in Level Creation of One Line
Puzzle Game using Unity

Dimas Lesmana

ABSTRACT

The advancement of technology in the video game industry has significantly
impacted rendering, image quality, ergonomics, and user experience. The Nine
Dots Puzzle is a type of puzzle that employs the concept of continuous line
drawing, requiring players to draw four straight lines connecting all dots without
lifting the pen from the paper. Content creation plays a crucial role in the video
game industry, and Procedural Content Generation (PCG) has emerged as a
breakthrough by applying algorithms to automatically generate content, simplifying
the content creation process. While PCG is commonly applied in video games, its
implementation in puzzle genres remains limited. Manual level creation demands
significant time and effort, requiring game developers to ensure levels are both
unpredictable and engaging. This research aims to implement the PCG method
using a modified Drunkard Walk algorithm in level creation for the One Line
puzzle game, which applies continuous line drawing concepts. Additionally,
player satisfaction is measured using the Game User Experience Satisfaction
Scale (GUESS). Evaluation results from game testing yield an average satisfaction
percentage of 77,83%, indicating players’ satisfaction with the overall gameplay
falls within the ”Good” range.

Keywords: Drunkard Walk, Game User Experience Satisfaction Scale, Mobile
Game, One Line Puzzle, Procedural Content Generation
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