
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TUGAS AKHIR ð IF184802  

 

Rancang Bangun Permainan King of 
Dungeon dengan Algoritma Random Walk 
dalam Pembuatan Peta Secara Otomatis  

 
Muhammad Vicky Ramadhan   
NRP 05111640000116  
 
 
Dosen Pembimbing I 
Imam Kuswardayan, S.Kom., M.T. 

 
Dosen Pembimbing II 
Dr. Eng. Nanik Suciati, S.Kom., M.Kom. 
 
 
Departemen Teknik Informatika   
Fakultas Teknologi Elektro dan Informatika Cerdas 
Institut Teknologi Sepuluh Nopember   
Surabaya 2021 
 
 
 
 
 
 
 

i 



(Halaman ini sengaja dikosongkan) 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
TUGAS AKHIR ð IF184802  

 

Rancang Bangun Permainan King of 

Dungeon dengan Algoritma Random Walk 

dalam Pembuatan Peta Secara Otomatis  

 
Muhammad Vicky Ramadhan   
NRP 05111640000116  

 

 

Dosen Pembimbing I   
Imam Kuswardayan, S.Kom., M.T.  

 

Dosen Pembimbing II   
Dr. Eng. Nanik Suciati, S.Kom., M.Kom.  

 

Departemen Teknik Informatika   
Fakultas Teknologi Elektro dan Informatika 

Cerdas Institut Teknologi Sepuluh Nopember  

Surabaya 2021  
 
 
 
 
 
 
 

 

i 



(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ii  



 
 
 
 
 
 
 
 

 

UNDERGRADUATE THESIS ð IF184802  

 

Desain and Implementation of King of 

Dungeon Games with Random Walk 

Algorithm in Automatic Generated Map  

 
Muhammad Vicky Ramadhan 

NRP 05111640000116  
 

 

First Advisor   
Imam Kuswardayan, S.Kom., M.T.  

 

Second Advisor   
Dr. Eng. Nanik Suciati, S.Kom., M.Kom.  

 

Department of Informatics Engineering   
Faculty of Intelligent Electrical and Informatics Technology   
Sepuluh Nopember Institute of Technology   
Surabaya 2021  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

iii  



(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

iv 



 

 

\

  
 
 
 
 

v 



(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

vi 



Rancang Bangun Permainan King of Dungeon dengan 
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Otomatis 
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Dosen Pembimbing 1 : Imam Kuswardayan, S.Kom., M.T.  
Dosen Pembimbing 2 : Dr.  Eng. Nanik Suciati, S.Kom.,  

M.Kom.  

 

ABSTRAK  
 

King of Dungeon merupakan permainan bergenre dungeon 
Role-Playing Game (RPG). Pertarungan dalam permainan ini 
menggunakan sistem turn-based. Tingkat kesulitan yang terdapat 
pada permainan ini adalah 5 tingkat.  

Pada sebagian besar permainan, pembuatan peta 
merupakan tahap yang memakan waktu dan sumber daya 
terbanyak. Untuk mengatasi hal tersebut, maka peta yang akan 
dibuat pada permainan ini akan dibuat dengan otomatis.  

Metode Procedural Content Generation (PCG) sering 
digunakan dalam proses perancangan peta secara otomatis. Peta 

otomatis membuat permainan lebih susah ditebak dan juga 
adaptif menyesuaikan dengan luas peta yang dipilih. Terdapat 
banyak algoritme yang dapat digunakan dalam pembuatan peta, 
salah satunya adalah algoritme random walk.  

Uji coba mengenai permainan King of Dungeon adalah 

dengan mencoba permainan dan melihat bagaimana fungsionalitas 

dan peta yang dibuat apakah sudah berhasil diuji. Hasil yang 

didapat dari pengujian terhadap 19 fungsionalitas permainan 

berhasil diuji dan juga peta yang dihasilkan permainan dapat 

dimainkan dan berubah setiap pemain memasuki dungeon. 

 

Kata kunci: Procedural Content Generation, Random Walk, 
RPG, Level, Desain, Game. 
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ABSTRACT  
 

King of Dungeon is a dungeon Role-Playing Game (RPG) 
game. The battles in this game use a turn-based system. The level 
of difficulty contained in this game is 5 levels.  

Most of the games usually takes the most times and 
resources on map creation. To overcome that thing, the map that 
will be created automatically.  

PCG method is often used in the automatic map design 
process. Automatic map make the game more unpredictable and 
also adaptive according to the difficulty level we choose. There 

are many algorithms that can be used for the map creation, one of 
which is the random walk algorithm.  

The trial of the King of Dungeon game is by trying the 
game and see how the functionality and map that was created 
have been tested succesfully. The result of this test obtained that 
19 functionality were succesfully tested and the map produced by 
the game can be played by player and changed every time a 
player enters the dungeon. 
 
 

 

Keywords: Procedural Content Generation, Random Walk, 

RPG, Level, Design, Game. 
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BAB I   
PENDAHULUAN  

 
1.1 Latar Belakang  

RPG adalah suatu genre permainan yang pemainnya 

menjalankan suatu karakter untuk menyelesaikan misi tertentu 
agar permainan dapat berakhir. Dalam permainan RPG diperlukan 
sebuah peta untuk dimainkan. Namun tahap pembuatan peta 
adalah tahap yang paling banyak memakan waktu dan sumber 

daya. Apalagi jika terdapat banyak level.  
Untuk mengatasi permasalahan itu, peta dewasa ini dapat 

dibuat secara otomatis dengan menggunakan banyak cara. Salah 

satu metode untuk membuatnya adalah metode Procedural 
Content Generation (PCG). Metode ini adalah metode yang 

digunakan untuk pembuatan konten permainan secara otomatis 
menggunakan algoritme. Keuntungan menggunakan metode ini 

adalah untuk mengurangi biaya pengembangan permainan, karena 
dapat menghemat waktu dan sumber daya. Selain itu, juga dapat 
mengurangi ukuran file permainan, membuat konten dalam 

jumlah banyak, dan juga menambahkan kesulitan dalam 
permainan karena peta tidak dapat ditebak.  

Untuk menggunakan metode PCG, terdapat banyak 
algoritme yang dapat digunakan, contohnya seperti algoritme 
Cellular automata, City generation, Dynamic weather, dan 
random walk.  

Random walk adalah sebuah proses acak, dimana objek 
yang dapat bergerak secara acak menjauhi tempat awalnya, juga 
dapat dideskripsikan dengan suatu jalur yang terdiri dari 

rangkaian langkah acak yang diberikan oleh walker. Algoritme 
random walk merupakan salah satu yang paling mudah dalam 
pembuatan peta. Karena hanya dengan membuat grid kosong dan 

memberikan pejalan acak, peta telah dapat dibuat. [1]  
Dalam tugas akhir ini, akan diimplementasikan metode PCG 

dengan algoritme random walk dalam pembuatan peta secara 

otomatis dalam permainan bergenre RPG yang berjudul King of 

Dungeon. Dalam pembuatan permainan ini, diharapkan dapat 

 
1 



2 
 

 

mengurangi waktu dan sumber daya pada proses perancangan 
peta dalam pembuatan sebuah permainan dengan genre RPG. 
 

1.2 Rumusan Masalah  
Dari Latar Belakang yang telah dijabarkan, didapat 

beberapa rumusan masalah sebagai berikut :  
1. Bagaimana perancangan aturan main, dan tingkat kesulitan 

permainan King of Dungeon? 
2. Bagaimana aturan perancangan peta yang akan dibuat?  
3. Bagaimana   penerapan   algoritme   random   walk   dalam  

pembuatan peta secara otomatis? 

 

Permasalahan yang dibahas pada Tugas Akhir ini memiliki 
beberapa batasan, yaitu sebagai berikut:  
1. Game Engine yang digunakan dalam pengembangan 

permainan ini menggunakan Unity 2019.1.0f2 dengan 
menggunakan bahasa pemrograman C#.  

2. Platform yang digunakan untuk permainan ini adalah 
platform PC windows.  

3. Musuh yang ada pada permainan ini terkadang tidak 
memiliki jarak ketika spawn. 

 

1.4 Tujuan  
Tujuan pengerjaan tugas akhir ini adalah membuat sebuah 

permainan RPG dengan menerapkan metode PCG menggunakan 
algoritme random walk dalam pembuatan peta secara otomatis. 
 

1.5 Manfaat  
Manfaat dari tugas akhir ini yakni membuat analisa 

mengenai keefektifan algoritme random walk dalam pembuatan 
peta dalam permainan. 
 

1.6 Metodologi  
Pembuatan Tugas Akhir ini dilakukan dengan 

menggunakan metodologi sebagai berikut: 
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4.1.1 Penyusunan Proposal Tugas Akhir 
 

Tahapan awal dari Tugas Akhir ini adalah penyusunan 

Proposal Tugas Akhir yang berisi pendahuluan, deskripsi dan 

gagasan metode-metode yang dibuat dalam Tugas Akhir ini. 

Pendahuluan ini terdiri dari latar belakang diajukannya Tugas Akhir, 

rumusan masalah dan batasan masalah yang ditetapkan, serta 

manfaat dari hasil pembuatan Tugas Akhir ini. Selain itu, dijabarkan 

pula tinjauan pustaka yang digunakan sebagai referensi pendukung 

pembuatan Tugas Akhir. Terdapat pula sub bab jadwal kegiatan yang 

menjelaskan jadwal pengerjaan Tugas Akhir. 
 
4.1.2 Studi Literatur  
 

Pada studi literatur ini, akan dipelajari sejumlah referensi 
yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi yaitu mengenai bahasa 
pemrograman C#, game engine Unity, procedural content 
generation, dan random walk. 
 
4.1.3 Implementasi Perangkat Lunak 
 

Dalam menyelesaikan tugas akhir ini, aplikasi akan 
diimplementasikan menggunakan IDE Visual Studio dengan 
game engine Unity 2019.1.0f2 dan bahasa pemrograman C#. 
 

4.1.4 Pengujian dan Evaluasi 
 

Tahap pengujian dan evaluasi berisi pengujian aplikasi dan 
evaluasi berdasarkan hasil pengujian. Pada tahap ini dilakukan 
pengujian dari fungsionalitas perangkat lunak, apakah sesuai 

dengan yang diharapkan serta diharapkan tidak terdapat bug. 
Evaluasi dilakukan dengan cara mendapatkan feedback mengenai 
fungsionalitas permainan ini dan mengenai peta yang dibentuk. 
 

4.1.5 Penyusunan Buku 
 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku yang 
menjelaskan seluruh konsep, teori dasar dari metode yang 
digunakan, implementasi, serta hasil yang telah dikerjakan 

sebagai dokumentasi dari pelaksanaan Tugas Akhir. 



4 
 

 

1.7  Sistematika Penulisan Laporan  
Sistematika penulisan laporan Tugas Akhir adalah sebagai 

berikut: 

 

Bab I Pendahuluan  
Bab ini berisikan penjelasan mengenai latar belakang, 
rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat, 
metodologi, dan sistematika penulisan dari pembuatan 
Tugas Akhir. 

 

Bab II  Tinjauan Pustaka  
Bab ini berisi kajian teori dari metode dan algoritme 
yang digunakan dalam penyusunan Tugas Akhir ini. 
Secara garis besar, bab ini berisi tentang algoritme 
Random walk dan Game Development. 

 

Bab III  Perancangan Aplikasi Permainan  
Bab ini berisi pembahasan mengenai perancangan dari 
fungsi pembangkit peta dan aplikasi permainan King of 
Dungeon yang akan diimplementasikan. 

 

Bab IV  Implementasi  
Bab ini membahas implementasi dari perancangan yang 
telah dibuat pada bab sebelumnya. Penjelasan berupa 
kode yang digunakan untuk proses implementasi. 

 

Bab V Uji Coba Dan Evaluasi  
Bab ini berisikan hasil uji coba dan evaluasi dari 

implementasi yang telah dilakukan untuk menyelesaikan 

masalah yang dibahas pada Tugas Akhir. 

 

Bab VI  Kesimpulan dan Saran  
Bab ini merupakan bab yang menyampaikan kesimpulan 

dari hasil uji coba yang dilakukan, masalah-masalah yang 

dialami pada proses dan tertulis saat pengerjaan 
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Tugas Akhir, dan saran untuk pengembangan solusi ke 
depannya.  
Daftar Pustaka  
Bab ini berisi daftar pustaka yang dijadikan literatur 
dalam Tugas Akhir.  
Lampiran   
Dalam lampiran terdapat tabel-tabel data hasil uji coba 
dan kode sumber program secara keseluruhan 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 



BAB II   
TINJAUAN PUSTAKA  

 
Pada bagian ini akan dibahas mengenai teori-teori yang 

menjadi dasar dari penyelesaian tugas akhir penulis. Pembahasan 
bertujuan untuk memberikan gambaran secara umum terhadap 
program yang akan dibuat dan berguna sebagai penunjang dalam 
pengembangan tugas akhir. 
 
2.1 Role Playing Game 
 

Role-playing game (RPG) adalah salah satu genre 
permainan. Genre permainan ini dimainkan dengan pemain yang 
memainkan peran karakter dalam sebuah narasi yang telah dibuat.  

Terdapat beberapa bentuk RPG, bentuk asli dari permainan ini 

terkadang disebut tabletop RPG, permainan dilakukan melalui 

diskusi, sedangkan dalam live action role-playing, pemain secara 

fisik mengendalikan karakter mereka, dalam kedua bentuk tersebut 

terdapat Game Master (GM) yang menentukan arah permainan. [2] 

Selain itu juga terdapat multi-user dungeons (MUDs) dan 
multiplayer online role-playing games (MMORPGs). Permainan 
RPG juga dapat dimainkan dengan pemain tunggal. Pemain akan 

mengontrol karakter, yang melakukan pencarian terhadap suatu 
permasalahan yang diberikan oleh GM. [3] 
 

2.2 Procedural Content Generation 
 

Procedural content Generation (PCG) adalah metode untuk 
menciptakan data secara algoritmik bukan secara manual, 

melainkan melalui kombinasi antara algoritme ciptaan manusia 
dan juga hasil acak yang dihasilkan oleh komputer. Sering 
digunakan untuk pembuatan konten permainan dengan sendirinya 
atau bisa juga dengan bantuan manusia. [4] 
 

Dalam permainan, metode ini kadang digunakan untuk 
pembuatan peta secara otomatis. Pada metode PCG terdapat 
banyak algoritme dalam pembuatan peta secara otomatis, 
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contohnya seperti algoritme Cellular automata, City generation, 
Dynamic weather, dan random walk. [5] 
 

Permainan populer yang memanfaatkan metode PCG pada 

pembuatan permainan adalah Rogue, yang dirilis pada tahun 1980. 
Rogue merupakan permainan yang sangat populer pada masa 
1980-an, hal itu membuat banyak developer yang mencoba 
membuat permainan yang serupa, seperti Hack (1982), dan Moria 

(1983). Meskipun bukan permainan pertama yang menggunakan 
fitur PCG, namun permainan ini membuat sub genre baru dalam 
genre permainan RPG, yaitu roguelike RPG. [6] 
 

2.3 Random Walk 
 

Random Walk pertama kali diperkenalkan oleh Karl 

Pearson pada tahun 1905. Random walk merupakan suatu objek 
matematika, yang dikenal sebagai proses acak, yang 
mendeskripsikan suatu jalur yang terdiri dari rangkaian langkah 

acak. [7] 
 

Contoh mendasar untuk algoritme ini adalah pada baris 
bilangan bulat, Z, yang dimulai dengan angka 0 dan dapat 
bergerak dengan perubahan +1 / -1 dengan probabilitas yang 
sama. Dapat digambarkan dengan ketika kita melempar uang koin, 

jika mendapatkan gambar, maka akan berubah +1 dan jika koin 
akan berubah -1. Karena bilangan tersebut mempunyai peluang 
bergerak yang sama antara +1 dan juga -1, ini membuatnya akan 
bergerak acak bergantung hasil lemparan.  

Dapat dikatakan bahwa kejadian tersebut sebagai sebuah 
random walk sederhana atau suatu sistem dinamis stokastik yang 
diskret yang akan berkembang menjadi random walk. [8] 
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Gambar 2.1 Pergerakan random walk [8]  
 
 

 

Pseudocode 2-1 : Algoritme Random Walk  

 

1: int step 
2: int Z =  0 

3: for   ᴺ πdo 
 

4: r =  random(0, 2)  
5: if (r  1) then 
6: Z= Z+1 
7: end if 
8: if (r  2) then  
9: Z=Zï1  

10: end if  
11: end for  
12: return Z  
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Pada implementasinya dalam pembuatan peta, algoritme 

random walk yang digunakan adalah berbentuk 2 dimensi. 
Langkah pertama adalah dengan membuat array 2 dimensi. Lalu 

memberi seorang Walker pada suatu titik peta. Walker tersebut 
akan berjalan secara acak mengelilingi array tersebut dengan 4 

kemungkinan pergerakan yaitu (0, +1), (0, -1), (+1, 0) dan (-1, 0). 
Pergerakan tersebut memiliki probabilitas yang sama. Walker 

sendiri bisa terdapat lebih dari 1, dan juga dapat membatasi 
pergerakan walker tersebut agar peta yang dibuat tidak terlalu 

besar dan tidak membuat lag ketika membuat peta. Contoh 
pengaplikasian random walk pada 2 dimensi dapat dilihat pada 

Gambar 2.2.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 2.2 Pergerakan random walk 2 dimensi [9] 
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Selain untuk pembuatan peta, pengaplikasian random walk 

2 dimensi juga dapat digunakan untuk memperkirakan ukuran 
web, pada Twitter juga digunakan untuk memberi saran untuk 

who to follow, selain itu untuk bidang psikologi dapat digunakan 
untuk menjelaskan hubungan antara waktu yang dibutuhkan 

untuk membuat keputusan dan probabilitas bahwa keputusan 
tertentu akan dibuat. Dalam bidang fisika juga dapat digunakan 

sebagai model sederhana dari physical Brownian motion and 
diffusion seperti gerakan acak molekul dalam cairan dan gas. [9] 

 

2.4 Bahasa Pemrograman C# 
 

C# atau yang dibaca C sharp adalah bahasa pemrograman 

sederhana yang digunakan untuk tujuan umum, dalam artian 
bahasa pemrograman ini dapat digunakan untuk berbagai fungsi 
misalnya untuk pemrograman server-side pada website, 

membangun aplikasi desktop ataupun mobile, pemrograman game 
dan sebagainya. Selain itu C# juga bahasa pemrograman yang 
beroreintasi objek, jadi C# juga mengusung konsep objek seperti  
inheritance, class, polymorphism dan encapsulation. 
Dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif 
kerangka .NET Framework. [10] 

 

2.5 Game Engine Unity  
 

Unity adalah sebuah salah game engine terbaik yang 
dikembangkan oleh Unity Technologies dan bersifat cross-
platform, artinya anda dapat membuat serta merilis game ke 

berbagai platform terkenal, seperti Windows, Linux, Mac OS, 
Android, iOs, PS3, PS4, Xbox One, dan lain-lain. Dengan Unity, 
anda dapat membuat game sesuai keinginan, misalnya 2D dan 3D. 
Unity juga mempunyai text editor bernama Mono Develop yang 

dapat digunakan untuk coding permainan juga terintegrasi 
langsung ke Unity Engine, dan assets store untuk mencari asset 
2D/3D yang gratis maupun berbayar. [11] 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 



BAB III   
PERANCANGAN SISTEM  

 
Perancangan merupakan bagian penting dari pembuatan 

sistem secara teknis sehingga bab ini secara khusus menjelaskan 
perancangan sistem yang dibuat dalam Tugas Akhir. Berawal dari 
deskripsi umum sistem hingga perancangan skenario, alur dan 
implementasi. 
 
3.1 Deskripsi Umum  

Pada Tugas Akhir ini akan dibuat permainan dengan genre 
dungeon RPG. Pembuatan peta akan dibuat dengan menggunakan 
metode PCG dengan algoritme random walk. Penulis 
menggunakan algoritme random walk dikarenakan walaupun 
algoritme ini sangat simpel namun hasil peta yang didapatkan 
juga tidak berbeda dengan algoritme lain.  

Tujuan dari permainan ini adalah untuk mengalahkan 
semua musuh pada dungeon, sehingga pemain dapat lolos dari 
dungeon tersebut dan dapat melanjutkan ke dungeon selanjutnya, 
yang level kesulitannya lebih tinggi.  

Pemain akan kalah jika nyawa pemain mencapai 0, 
sedangkan pemain dapat memenangkan pertarungan ketika nyawa 
musuh mencapai 0. Pemain memainkan hero yang bernama 
Zuplek yang telah tersedia. Pemain akan mendapat reward ketika 
mereka mengalahkan musuh. 
 

3.2 Spesifikasi Kebutuhan Sistem  
Pada permainan ini terdapat beberapa kebutuhan fungsional 

dan kebutuhan non-fungsional yang mendukung dalam 
berjalannya permainan. Kebutuhan fungsional dapat dilihat pada 
Tabel 3.1 dan non-fungsional pada Tabel 3.2 
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 Tabel 3.1 Kebutuhan Fungsional 
  

Kode Deskripsi 
  

 Fungsionalitas Menu Permainan 
  

F1 Pemain mencoba tombol pada main menu 
  

F2 Pemain membeli barang. 
  

F3 Pemain memasuki dungeon 
  

 Fungsionalitas Permainan 
  

F4 Tingkat kesulitan telah dibuat 
  

F5 Pemain dapat menggerakkan karakter 
  

F6 Pemain dapat menggunakan potion 
  

F7 Pemain dapat menyerang musuh 
  

F8 Pemain dapat membuka kotak harta 
  

F9 Musuh dapat menyerang pemain 
  

F10 Pemain memiliki nyawa yang dapat berkurang 
  

F11 Pemain dapat melakukan pause game 
  

F12 Pemain dapat memenangkan permainan 
  

F13 Pemain kalah saat nyawa mencapai 0 
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 F14  Aturan permainan telah diterapkan 
 

      
 

    Fungsionalitas Akhir Permainan 
 

      
 

 F15  Pemain memulai kembali permainan 
 

      
 

 F16  Pemain keluar dari dungeon 
 

      
 

    Fungsionalitas Peta Permainan 
 

      
 

 
F17 

 Peta memiliki ukuran yang sesuai dengan dungeon 
 

  
yang dipilih dan acak  

    
 

 F18  Pemain dapat melewati seluruh jalur Peta 
 

      
 

 F19  Peta berubah setiap pemain memasuki dungeon 
 

      
 

    Tabel 3.2 Kebutuhan non-fungsional 
 

      
 

 Kode   Deskripsi  
 

 
NF1 

 Sistem dapat dijalankan pada Sistem Operasi 
 

  
Windows  

    
 

     
 

 
NF2 

 Sistem memiliki tampilan antar muka yang mudah 
 

  
dipahami  

    
 

    
 

 NF3  Sistem dapat dijalankan pada perangkat komputer 
 

      
  

 

3.3 Perancangan Peta Menggunakan Random Walk  
Pada perancangan peta dengan algoritme random walk ini 

terdapat 7 langkah yang dapat dilihat pada Gambar 3.1. Keluaran 
dari pembangkitan peta ini yaitu berupa struktur data 2 dimensi 

yang bernilai 0 dan 1. Setiap bagian peta diisi dengan gambar 
yang menunjukkan peta tersebut terdapat dataran dan dinding. 
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Gambar 3.1 Flowchart pembuatan peta 
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3.3.1 Perancangan Skenario Grid 
 

Tahapan awal dalam pembangkitan peta menggunakan 

random walk adalah membuat grid dengan ukuran 50x50. Grid 
berukuran 50x50 tersebut memiliki nilai 0 sebagai inisiasi dalam 
pembuatan peta. Sebagai contoh akan diambil dengan ukuran grid 
sebesar 10x10 seperti yang ditunjukkan oleh Gambar 3.2.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.2 Peta pada state awal grid 
 

3.3.2 Memperbarui State Grid Level 
 

Tahap kedua dalam pembangkitan peta dengan algoritme 

random walk adalah dengan memberi pejalan acak pada titik tengah 

peta. Agar peta yang terbuat lebih baik dan lebih bervariasi, maka 

dibuat sebanyak 10 pejalan acak. Pejalan acak merupakan hal yang 

paling penting untuk pembuatan peta otomatis menggunakan 
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algoritme ini, karena pejalan acak yang dapat membedakan lantai, 
dinding dan grid kosong.  

Dengan ukuran grid yang dibatasi, maka pejalan acak diberi 

batasan agar tidak melebihi besar grid yang telah ditentukan, 
sehingga peta yang dibuat tidak melebihi ukuran maksimal. 
Pejalan acak memiliki 2 variabel yang berisi struktur data 2 
dimensi berupa posisi dan perubahan pergerakan.  

Variabel perubahan pergerakan merupakan variabel yang 

digunakan agar pejalan acak dapat menentukan arah mana yang 
akan dia pilih untuk berjalan. Variabel ini memiliki nilai yang 

dapat berubah-ubah secara acak. Terdapat 4 perubahan 
pergerakan, agar memenuhi aturan algoritme random walk, maka 

kemungkinan untuk keempat perubahan pergerakan tersebut 
adalah 1:4. Perubahan pergerakan tersebut akan berisi [+1,0] 

untuk kanan, [-1,0] untuk kiri, [0,+1] untuk atas, dan [0,-1] untuk 
bawah, seperti pada Gambar 3.3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.3 Perubahan pergerakan pejalan acak 
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Pada pembuatan peta otomatis menggunakan random walk 

ini, pejalan acak akan diberi batasan pergerakan atau langkah, 
dengan cara memberi variabel bernilai integer bernama step. 
Sehingga pejalan acak hanya akan mengubah posisinya hingga 
mereka mencapai batas step yang ditentukan.  

Sedangkan variabel posisi pada pejalan acak akan 
digunakan sebagai penanda untuk memberikan nilai jika tempat 
tersebut adalah dataran untuk bermain. Setiap step atau perubahan 
pergerakan yang dilakukan oleh pejalan acak pada grid akan 

disimpan dengan mengubah nilai pada grid yang telah dilangkahi 
menjadi 1.  

Namun karena terdapat banyak tingkat kesulitan dalam 

permainan ini, maka step yang diberikan sangat besar, sehingga 

dapat menyebabkan seluruh peta akan berupa dataran. Seperti yang 

ditunjukkan pada contoh Gambar 3.4 dengan dimensi 10x10.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.4 Keadaan Peta pada state grid diperbarui 
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Peta tidak akan menarik dimainkan jika seperti itu. 
Sehingga akan diberi aturan untuk membatasi luas peta terisi 

dengan memberi variabel float maxLength maka peta akan 
dibatasi hingga 70% saja, dengan cara menghitung banyaknya 
nilai 1 yang ada pada peta, lalu membaginya dengan luas 

keseluruhan grid, jika hasilnya sudah 70%, maka pejalan acak 
akan berhenti bergerak dan akan melanjutkan ke langkah 
selanjutnya. sehingga peta dapat membentuk seperti Gambar 3.5.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.5 Keadaan Peta pada tahap pembatasan luas 
 
3.3.3 Penentuan Posisi Spawn 
 

Tahapan selanjutnya dalam pembangkitan peta adalah untuk 

menentukan objek yang akan menempati posisi spawn, yaitu pemain, 

musuh dan kotak harta. Untuk objek pemain, akan diberikan posisi 

spawn pada titik tengah grid, yaitu pada [25,25] jika dimensi yang 

digunakan adalah 50x50. Sedangkan untuk kotak harta akan 

ditempatkan pada tempat yang dekat dengan dinding, 
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karena pada permainan RPG lain kotak harta sering terdapat di 
sudut ruangan atau dekat dengan dinding.  

Untuk tempat objek spawn musuh akan ditempatkan secara 

acak. Batasan yang diberikan adalah tidak melebihi dimensi yang 
telah diberikan. Lalu jika nilai yang ada pada titik tersebut tidak 
memiliki nilai atau bukan dataran, maka akan melakukan random 
untuk mencari titik selanjutnya. Selain itu, jika peta tersebut 

bernilai 2 atau sudah terisi dengan kotak harta ataupun pemain, 
maka akan melakukan random lagi untuk mencari tempat yang 
tersedia. 
 

3.3.4 Pembangkitan Peta 
 

Tahap terakhir dari pembangkitan peta adalah dengan 

menempatkan tiles yang telah ditentukan untuk membentuk peta 
yang dapat dimainkan. Tiles yang disediakan terdapat lantai yang 

terdiri dari 4 tiles, dan juga 1 dinding. Karena terdapat 4 tiles 
maka untuk menentukan tiles yang digunakan adalah dengan acak. 

Tiles akan menempati grid dengan nilai. Sedangkan untuk 
dinding akan ditempatkan pada titik yang memiliki nilai 0 yang 

terdapat di samping nilai 1 tepat. Untuk pemain, kotak harta dan 
musuh akan menempati tempat yang telah ditentukan pada tahap 

sebelumnya. Hasil akhir terlihat pada Gambar 3.6 dengan luas 
peta 10 x 10 dan jumlah musuh 2. 
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Gambar 3.6 Hasil akhir peta 
 
3.4 Perancangan Permainan  

Pada subbab ini akan menjelaskan mengenai skenario 
permainan untuk menentukan kondisi menang atau kalah, juga 
akan dijelaskan mengenai aturan permainan. 

 

3.4.1 Alur Permainan 
 

Alur permainan dari King of Dungeon adalah :  
1. Saat permainan dijalankan pemain akan berada pada halaman 

main menu, yang akan terdapat pilihan untuk Play, Setting, 
Shop, Demo Map dan Quit.  

2. Jika pemain memilih shop, pemain dapat membelanjakan 
uang mereka.  

3. Jika pemain memilih quit, maka pemain akan keluar dari 
permainan. 
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4. Jika pemain memilih Demo Map, maka pemain akan 
ditunjukkan langkah-langkah dalam pembuatan peta.  

5. Jika pemain memilih play pemain dapat memilih tingkat 
kesulitan.  

6. Setelah pemain memilih tingkat kesulitan, terdapat layar 
untuk menjelaskan cara bermain.  

7. Di dalam dungeon, terdapat objek yang dapat berinteraksi 
dengan pemain yaitu musuh dan juga kotak harta.  

8. Untuk melakukan pertarungan dengan musuh, pemain harus 
mendekati musuh dan pemain akan melakukan pertarungan 
dengan sistem turn-based.  

9. Untuk melanjutkan perjalanan, pemain harus mengalahkan 
musuh tersebut.  

10. Pemain dapat mengalahkan musuh dengan memberikan 
serangan pada musuh, hingga nyawa musuh mencapai 0.  

11. Jika pemain terserang oleh musuh, pemain dapat memulihkan 
nyawa mereka jika mempunyai item bernama potion.  

12. Untuk mendapatkan kotak harta, pemain harus mendekati 
kotak harta tersebut.  

13. Pemain akan menyelesaikan dungeon tersebut ketika sudah 
tidak terdapat musuh lagi pada dungeon tersebut.  

14. Pemain kalah ketika nyawa pemain mencapai 0.  
15. Pemain kembali ke main menu. 
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Gambar 3.7 Diagram alur permainan 
 
3.4.2 Aturan Main  
 

Dalam permainan King of Dungeon, terdapat beberapa 
aturan permainan, seperti :  
1. Pemain mengontrol karakter Zuplek yang tersedia.  
2. Pada awal permainan, sebagai modal, pemain akan diberi 

uang 100.  
3. Nyawa pemain berjumlah 80 dan dapat bertambah jika 

membeli barang.  
4. Damage pemain berjumlah 15 dan dapat bertambah jika 

membeli barang.  
5. Speed pemain berjumlah 3 dan dapat bertambah jika membeli 

barang.  
6. Nyawa musuh berjumlah 50, damage musuh berjumlah 10, 

speed musuh berjumlah 2.  
7. Pemain dapat membeli barang pada shop yang ada pada 

halaman main menu. 
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8. Pemain dapat memilih tingkat kesulitan ketika akan 
memasuki dungeon.  

9. Dungeon akan selalu berubah setiap kali pemain memasuki 
dungeon.  

10. Interaksi pemain dengan karakter dapat dilakukan dengan 
menekan keyboard pada wasd untuk berjalan mengelilingi 
peta dungeon.  

11. Pemain dapat menyembuhkan nyawa sebesar 25 jika 
menggunakan potion.  

12. Pemain akan mendapatkan reward ketika bertabrakan dengan 
kotak harta.  

13. Pemain akan memasuki pertarungan ketika bertabrakan 
dengan musuh.  

14. Sistem pertarungan yang digunakan adalah sistem turn-based.  
15. Pemain dan musuh dapat saling bergantian untuk menyerang 

ketika pertarungan.  
16. Pemain kalah jika nyawa mencapai 0.  
17. Pemain menang jika seluruh musuh telah dikalahkan pada 

dungeon tersebut. 
 
3.4.3 Mekanisme permainan 
 
A. Main Menu 
 

Pada main menu pemain dapat langsung memasuki dungeon 

dengan menekan tombol play dan dapat memilih tingkat kesulitan. 

Pemain dapat melakukan pembelian barang dengan cara menekan 

tombol shop lalu menekan tombol buy pada item yang diinginkan, 

namun pembelian akan gagal jika uang pemain tidak mencukupi. 

Jika settings yang telah ditentukan tidak pas oleh pemain, pemain 

dapat menggantinya dengan menekan tombol settings dan mengganti 

settings sesuai yang diinginkan. Jika pemain telah selesai bermain, 

maka dapat memilih tombol quit. 
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Gambar 3.8 Main menu  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.9 Shop 
 
B. Tingkat Kesulitan 
 

Level yang tersedia tiap dungeon memiliki tingkat kesulitan 
yang berbeda. 
 

1. Level 1 

¶ Luas peta 15x15 

¶ Musuh yang tersedia 3 
 
2. Level 2 

¶ Luas peta 20x20 

¶ Musuh yang tersedia 4 
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3. Level 3 

¶ Luas peta 30x30 

¶ Musuh yang tersedia 5 
 
4. Level 4 

¶ Luas peta 40x40 

¶ Musuh yang tersedia 6 
 
5. Level 5 

¶ Luas peta 50x50 

¶ Musuh yang tersedia 8  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.10 Tingkat kesulitan 
 
C. Pembuatan Peta 
 

Setelah memilih tingkat kesulitan, peta akan dibuat 
berdasarkan tingkat kesulitan yang ada, dengan cara dan aturan 
yang telah dijelaskan pada Bab 3.2. 



28 
 

 

D. Dungeon 
 

Pada saat memasuki dungeon pemain akan berada pada 

permainan dengan peta yang telah dibuat secara acak. Setiap 
pemain memasuki dungeon, dungeon akan selalu berubah 
bergantung dengan tingkat kesulitan yang dipilih. Untuk keluar 
dungeon pemain harus mengalahkan semua musuh yang ada 

(menang) atau nyawa pemain mencapai 0 (kalah). 
 
 
 

E. Battle 
 

Pada battle pemain akan berhadapan dengan musuh yang 
telah ditabrak pada saat dungeon, sistem battle yang digunakan 
adalah turn-based, jadi pemain dan musuh akan selalu bergantian 
menyerang. Pada saat giliran pemain, pemain dapat menyerang, 

menyembuhkan nyawa dengan menggunakan potion, dan pemain 
juga bisa run atau melarikan diri dari musuh, namun 
kemungkinannya hanya 1:10. Sedangkan musuh hanya dapat 
menyerang, ketika gilirannya.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.11 Battle 
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3.4.4 Perancangan Asset Permainan 
 

Pada subbab ini dijelaskan mengenai Asset Permainan. Asset 

pada permainan ini diambil dari unity asset store, dan juga internet. 

1. Pemain 
 

Karakter Zuplek yang dijalankan oleh pengguna. Seperti 
yang ditunjukkan pada Gambar 3.12.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.12 Asset pemain 

 

2. Musuh 
 

Musuh yang terdapat pada permainan ini adalah Wooden.  
Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.13.  
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.13 Asset musuh 



30 
 

 

3. Lantai  
 

Digunakan untuk menandai tempat bermain. Seperti yang 
ditunjukkan pada Gambar 3.14.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3.14 Asset lantai 
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4. Dinding 
Digunakan untuk membatasi lantai dengan tempat kosong  

pada permainan. Seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.15.  
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 3.15 Asset dinding 
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(Halaman ini sengaja dikosongkan) 



BAB IV   
IMPLEMENTASI  

 
Bab ini menjelaskan mengenai implementasi perangkat 

lunak dari rancangan sistem yang telah dibahas pada Bab 3 
meliputi kode program dalam perangkat lunak. Selain itu, 
implementasi dari tiap proses, parameter masukan, keluaran, dan 
beberapa keterangan yang berhubungan dengan program juga 

dijelaskan. 

 

4.2 Lingkungan Pengembangan Sistem 
 

Lingkungan pengembangan sistem yang digunakan untuk 
mengembangkan Tugas Akhir ini dilakukan pada lingkungan 
pengembangan sebagai berikut. 
 
1. Sistem operasi Windows 10 Education 64 bit.  
2. Unity Game Engine 2019.1.0f2  
3. Microsoft Visual Studio sebagai editor. 
 
4.3 Implementasi Gameplay 
 

Implementasi dari semua gameplay diwujudkan dalam 
bentuk code dengan Bahasa pemrograman C#. 
 
4.3.1 Implementasi Menu Permainan 
 

Pada menu permainan terdapat 5 tombol, yaitu Play, Shop,  
Settings, Demo Map, dan Quit. Implementasi dapat dilihat pada 
Gambar 4.1, dan Kode Sumber 4.1. 
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Gambar 4.1 Menu permainan 
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1.  public void Play(){  

2.  if (click == false){  

3.  Dungeon();   
4.  }  

5.  else if (click == true){  

6.  notDungeon();  

7.  }  

8.  }   
9.  public void Shop(){  

10.  if (click == false){  

11.  Shop();  

12.  }  

13.  else if (click == true){   
14.  notShow();  

15.  }  

16.  }  

17.  public void Setting(){  

18.  if (click == false){   
 
20.  }  

21.  else if (click == true){   
22.  notShowSetting();   
23.  }   
24.  }  

25.  public void Demo(){  

26.  SceneManager.LoadScene("Demo");  

27.  Time.timeScale = 1f;  

28.  }   
29.  public void Quit(){  

30.  Application.Quit();  

31.  }   

 

Kode Sumber 4.1 Menu permainan 

 

4.3.2 Implementasi Tingkat Kesulitan 
 

Terdapat 5 tingkat kesulitan pada permainan ini. Implementasi 

dapat dilihat pada Gambar 4.2 dan Kode Sumber 4.2 
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Gambar 4.2 Tingkat kesulitan   

 1.  public void Level1(){   
 2.  LevelGenerator.dimensions = 15;   
 3.  LevelGenerator.enemyCount = 3;   
4.  }   
 5.  public void Level2(){   
 6.  LevelGenerator.dimensions = 20;   
 7.  LevelGenerator.enemyCount = 4;   
 8.  }   
 9.  public void Level3(){   
 10. LevelGenerator.dimensions = 30;   
 11. LevelGenerator.enemyCount = 5;   
 12. }   
 13. public void Lev el4(){   
 14.  LevelGenerator.dimensions = 40;   
15.  LevelGenerator.enemyCount = 7;   
 16. }   
 17. public void Level5(){   
 18.  LevelGenerator.dimensions = 50;   
 19.  LevelGenerator.enemyCount = 10;   
20. }  

 

Kode Sumber 4.2 Tingkat kesulitan 
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4.3.3 Implementasi Shop 
 

Pemain dapat membeli barang pada menu shop.  
Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.3 dan Kode Sumber 4.3.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4.3 Shop 
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1.  public void BuyPotion(){  

2.  if  (Backpack.coin >= 50){  

3.  Inventory.instance.AddItem(item);  

4.  Backpack.coin - = 50;   
5.  }  

6.  else{  

7.  noMoney.SetActive(true);  

8.  }  

9.  }   
10.  public void BuyRing() {  

11.  if (Backpack.coin >= 400){  

12.  Backpack.coin - = 400;  

13.  PlayerStats.health += 40;  

14.  PlayerStats.speed += 1;   
15.  }  

16.  else {  

17.  noMoney.SetActive(true);  

18.  }  

19.  }   
20.  public void BuySword(){  

21.  if (Backpack.coin >= 500){  

22.  Backpack.coin - = 500;  

23.  PlayerStats.damage += 20;  

24.  }   
25.  else{  

26.  noMoney.SetActive(true);  

27.  }  

28.  }  

29.  public void BuyBelt(){   
30.  if (Backpack.coin >= 250){  

31.  Backpack.coin - = 250;  

32.  PlayerStats.health += 15;  

33.  }  

34.  else{   
35.  noMoney.SetActive(true);  

36.  }   
 37.  }  

 

Kode Sumber 4.3 Shop 
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4.3.4 Implementasi Settings 
 

Terdapat 2 settings yang dapat diatur, yaitu fullscreen dan 
volume. Implementasi dapat dilihat pada Gambar 4.4 dan Kode 
Sumber 4.4.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 4.4 Settings  

 
 

 
1.  public AudioMixer audioMixer;   

2.   

3.  public void setVolume(float Volume) {   
4.  audioMixer.SetFloat("Volume", Volume);  

5.  }  

6.  public void FullScreen(bool isFull) {  

7.  Screen.fullScreen = isFull;   
8.  }   

 

Kode Sumber 4.4 Settings 
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4.3.5 Implementasi Pergerakan Pemain 
 

Pada saat bermain, pemain dapat mengontrol pergerakan 
karakter Zuplek dengan tombol keyboard berupa tombol A 
(pergerakan ke kiri), tombol S (pergerakan ke bawah), tombol W 
(pergerakan ke atas), tombol D (pergerakan ke kanan). Berikut 
adalah implementasi pergerakan pemain dalam bentuk kode 
sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber 4.5.  
 

1.  publi c float speed = 8;  

2.  float xInput = 0, yInput = 0;   
3.  Rigidbody2D rb;  

4.  void Start(){  

5.  rb = GetComponent<Rigidbody2D>();  

6.  }  

7.  void Update(){   
8.  GetInput();  

9.  Movement();  

10.  }  

11.  void GetInput(){   
12.  xInput = Input.GetAxis("Horizontal");   
13.  yInput = Input.GetAxis("Vertical");  

14.  }  

15.  void Movement(){   
16.  Vector2 tempPos = transform.position;   
17.  tempPos += new Vector2(xInput,yInput)   

*  speed * Time.deltaTime;  

18.  rb.MovePosition(tempPos);  

19.  }   

 

Kode Sumber 4.5 Pergerakan pemain 

 

4.3.6 Implementasi Status Pemain 
 

Pada permainan King of Dungeon karakter Zuplek memiliki 

status seperti nyawa, speed dan damage. Nyawa digunakan sebagai 

nyawa karakter, dan damage digunakan sebagai banyaknya 
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kesakitan yang disebabkan serangan karakter terhadap musuh. 
Jika nyawa karakter mencapai 0 pemain akan kalah dalam 

permainan. Berikut adalah implementasi status pemain dalam 
bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber : 4.6.  
 

1.  public static int health = 80;  

2.  public static int damage = 15;  

3.  public static int speed = 3;  

4.  public void takeDamage(int damage){   
5.  health - = damage;  

6.  if (health <= 0){  

7.  Die();  

8.  }  

9.  }   
10.  void Die(){  

11.  gameOver.SetActive(true);  

12.  }  

13.  public void useButton(int heal){  

14.  health += heal;   
15.  }   

 
 

Kode Sumber 4.6 Status Pemain 



42 
 

 

4.3.7 Implementasi Status Musuh 
 

Pada permainan ini karakter musuh juga memiliki beberapa 

status yang sama dengan karakter Zuplek, yaitu nyawa, dan 
damage. Fungsi dari kedua status tersebut sama dengan fungsi 
yang terdapat pada karakter. Berikut adalah implementasi status 
musuh dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode 

Sumber : 4.7.  
 

1.  public static int health = 50;  

2.  public static int damage = 8;   
3.  public static int speed = 2;  

4.  public void takeDamage(int damage) {  

5.  health = health -  damage;  

6.  i f (health <= 0){  

7.  Die();   
8.  }  

9.  }  

10.  void Die(){  

11.  main.SetActive(true);  

12.  battle.SetActive(false);   
13.  Backpack.coin += 20;   
 14. }  

 
Kode Sumber 4.7 Status Pemain 

 

4.3.8 Implementasi Pertarungan 
 

Pada permainan ini pertarungan yang digunakan adalah 
dengan menggunakan turn-based system. Berikut adalah 
implementasi pertarungan yang dapat dilihat pada Gambar 4.5 

dan Kode Sumber 4.8. 
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Gambar 4.5 Pertarungan  
 

1.  if (PlayerStats.speed > Enemy.speed)   
2.  {  

3.  PlayerTurn();  

4.  }  

5.  else  

6.  {   
7.  EnemyTurn();  

8.  }   

 

Kode Sumber 4.8 Turn based 
 
1. Player Turn 

Pada saat pertarungan terdapat 2 state, yang pertama adalah  
ketika pemain bermain. Berikut implementasi dari Player turn 
dalam bentuk Kode Sumber 4.9. 
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1.  if(playerAttack){   
2.  Enemy.takeDamage(PlayerStats.damage);   
3.  if (Enemy.ch <= 0){  

4.  Enemy.Die();  

5.  }  

6.  else EnemyTurn();  

7.  }   
8.  if(playerRun){   
9.  float canRun = Random.Range(0f, 1f);  

10.  if (canRun > 0.1){  

11.  EnemyTurn();  

12.  }   
13.  else{  

14.  battle.SetActive(false);  

15.  main.SetActive(true);  

16.  Att.SetActive(false);  

17.  Run.SetActive(false);   
18.  }  

19.  }   
 
 

Kode Sumber 4.9 Player Turn 
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2. Enemy Turn 
Pada saat pertarungan terdapat 2 state, yang kedua adalah  

ketika musuh bermain. Berikut implementasi dari Enemy turn 
dalam bentuk Kode Sumber 4.10.  
 

1.  Player.takeDamage((Enemy.damage);  

2.  if (PlayerStats.ch <= 0){  

3.  Player.Die();  

4.  }   
5.  else {  

6.  PlayerTurn();   
 7. }  

 
Kode Sumber 4.10 Enemy turn 

 
4.4 Implementasi Pembangkit Peta  

Implementasi dari semua pembangkit peta diwujudkan 
dalam bentuk code dengan Bahasa pemrograman C#. Algoritme 
yang digunakan dalam pembangkitan peta ini menggunakan 
random walk. Untuk menerapkan hal tersebut, dibutuhkan 
struktur data 2 Dimensi, yang berbentuk array.  

Struktur data 2 dimensi tersebut memiliki nama variabel 
grid. Berikut adalah implementasi dari pembuatan variabel 
struktur data 2 dimensi dari grid dalam bentuk kode sumber yang 
dapat dilihat pada Kode Sumber 4.11 : 
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1.  public int[,] grid;  

2.  public static int dimensions = 60;  

3.  public float maxLength = 0.5f;  

4.  void Awake() {   
5.  EmptyTile();  

6.  SpawnWalker();  

7.  CreateMap();  

8.  SpawnPlayer();  

9.  For (int i = 0; i < enemyCount; i++){   
10.  SpawnEnemy();  

11.  }  

12.  SpawnChest();  

13.  }   

 

Kode Sumber 4.11 Pembuatan grid 

 

4.4.1 Perancangan Skenario Grid 
 

Membuat grid dengan ukuran yang telah ditentukan, dan 
memberi nilai 0 untuk nilai awal. Berikut adalah implementasi 
dari inisiasi state awal dalam bentuk kode sumber yang dapat 
dilihat pada Kode Sumber 4.12 :  

 
1.  public static int dimensions = 50;   
2.  public int[,] grid;  

3.  void EmptyTile() {  

4.  grid = new int[dimensions, dimensions];  

5.  for (int x = 0; x < dimensions -  1; x++){  

6.  for (int y = 0; y < dimensions -  1;   
y++){  

7.  grid[x, y] = 0;  
8.  }  

9.  }   
 10.  }  

 

Kode Sumber 4.12 Inisiasi state awal 
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4.4.2 Memperbarui State Grid Level 
 

Pada tahap ini dilakukan pembaharuan terhadap isi grid 
dengan memberi pejalan acak, lalu memberi batasan dimensi pada 
pejalan acak, dan membatasi luas peta yang dibuat. 

 

A. Spawn Pejalan Acak 
 

Pejalan acak akan membuat peta dengan cara berjalan acak 
pada grid yang telah dibuat. Semakin banyak pejalan acak, 

semakin bervariasi peta yang akan dibuat. Posisi pejalan acak 
akan ditempatkan pada titik tengah peta. Berikut adalah 
implementasi dari spawn pejalan acak dalam bentuk kode sumber 
yang dapat dilihat pada Kode Sumber 4.13 :  

 

1.  public int maxWalkers = 10;  

2.  void Sp awnWalker() {  

3.  walkers = new List<Walker>();   
4.  Walker walker = new Walker();   
5.  Vector2 pos = new 

Vector2(Mathf.RoundToInt(dimensions/ 2.0f), 

Mathf.RoundToInt(dimensions/ 2.0f));  

6.  walker.dir = RandomDirection();   
7.  walker.pos = pos;  

8.  for(int i = 0; i < maxWalkers;  i++){  

9.  walkers.Add(walker);  

10.  }  

11.  }  

 
 

Kode Sumber 4.13 Spawn pejalan acak 
 

 

B. Perubahan Pergerakan pada Pejalan Acak 
 

Agar peta bervariasi, pejalan acak harus dapat mengubah 
pergerakan mereka dari kanan, kiri, atas maupun bawah. Berikut 
adalah implementasi dari perubahan pergerakan pada pejalan acak 
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dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber 
4.14 :  

 
1.  public int maxWalkers = 10;  

2.  struct Walker {  

3.  public Vector2 dir;  

4.  public Vector2 pos;   
5.  }  

6.  public float changeDir = 0.5f;  

7.  List<Walker> walkers;  

8.  for (int i = 0; i < maxWalkers; i++) {  

9.  if (Random.value < changeDir){   
10.  Walker thisWalker = walkers[i];    
11.  thisWalker.dir = 

RandomDirection();   
12.  walkers[i] = thisWalker;   
13.  }   
14.  }  

15.  Vector2 RandomDirection(){   
16.  int 

choice=Mathf.FloorToInt(Random.value*3.99f)

;  

17.  if(choice < 1){   
18.  return Vector2.right;  

19.  }  

20.  else if(choice < 2){  

21.  return Vector2.down;  

22.  }   
23.  else if(choice < 3){  

24.  return Vector2.left;  

25.  }  

26.  else {  

27.  return Vector2.up;   
28.  }   
 

Kode Sumber 4.14 Perubahan pergerakan pejalan acak 
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C. Pembatasan Pejalan Acak 
 

Jika pejalan acak tidak diberi batasan, mereka akan 

membuat peta di luar grid yang tersedia, untuk menghindari hal 
tersebut dibuat batasan untuk para pejalan acak sehingga tidak 
melebihi batasan. Berikut adalah implementasi dari pembatasan 
pergerakan pada pejalan acak dalam bentuk kode sumber yang 

dapat dilihat pada Kode Sumber 4.15:  

 

1.  public int maxWalkers = 10;  

2.  struct Walker {  

3.  public Vector2 dir;  

4.  public Vector2 pos;   
5.  }  

6.  List<Walker> walkers;  

7.  for (int i = 0; i < maxWalkers; i++){  

8.  Walker walker = walkers[i];  

9.  walker.pos += walker.dir;   
10.  walker.pos.x = Mathf.Clamp(walker.pos.x, 1, 

di mensions -  1);   
11.  walker.pos.y = Mathf.Clamp(walker.pos.y, 1, 

dimensions -  1);  

12.  walkers[i] = walker;  

 

13.  }   
 

 

Kode Sumber 4.15 Pembatasan grid untuk pejalan acak 
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D. Mengubah Nilai Grid 
 

Untuk menandai semua grid yang telah dilewati oleh semua 

pejalan acak, nilai grid diubah dengan nilai 1. Berikut adalah 
implementasi dari perubahan nilai grid yang telah dilewati 
pejalan acak dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada 
Kode Sumber 4.16 :  
 

1.  public int[,] gr id;  

2.  struct Walker {  

3.  public Vector2 dir;  

4.  public Vector2 pos;  

5.  }   
6.  List<Walker> walkers;  

7.  foreach (Walker walker in walkers){   
8.  grid[(int)walker.pos.x,(int)walker.pos.y] =  

1;  

9.  }   

 

Kode Sumber 4.16 Mengubah nilai grid 

 

E. Pembatasan Peta yang Dimainkan 
 

Karena terdapat 5 level dungeon, agar jumlah dari variabel 
Step yang dimiliki pejalan acak tidak perlu diubah-ubah maka 
dibuat pembatasan peta dengan maksimal luas peta adalah 70% 

dari luas grid. Berikut adalah implementasi dari pembatasan 
ukuran luas peta dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat 
pada Kode Sumber 4.17: 
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1.  int floor = 0;  

2.  public float maxLength = 0.7f;  

3.  foreach (int temp in grid){  

4.  if (temp == 1){  

5.  floor++;   
6.  }  

7.  }  

8.  if (floor / grid.Length > maxLength{  

9.  break;  

10.  }   

 

Kode Sumber 4.17 Memberi batasan ukuran peta 
 

 

4.4.3 Penentuan Posisi Spawn 
 

Posisi spawn pemain adalah pada titik tengah grid, 
sedangkan posisi musuh akan di acak, dan harta karun terdapat 
pada ujung peta. Berikut adalah implementasi dari posisi spawn 
dalam bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber  
4.18, 4.19 dan 4.20:  

 
1.  public GameObject player;  

2.  public static int dimensions = 50;  

3.  void SpawnPlayer() {   
4.  Vector3 pos = new 

Vector3(Mathf.RoundToInt(dimensions /  

2.0f),Mathf.RoundToInt(dimensions / 2.0f), 0);   
5.  GameObject playerObj = Instantiate(player, pos, 

Quaternion.identity) as GameObject;  

6.  }   

 

Kode Sumber 4.18 Spawn Pemain 
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1.  public GameObject enemy;  

2.  public static int dimensions = 50;  

3.  public static int enemyCount = 8;  

4.  for (int i = 0; i < enemyCount; i++){   
5.  SpawnEnemy();  

6.  }  

7.  void SpawnEnemy() {   
8.  for(int x=Random.Range(1, dimensions - 1);x< 

dimensions - 1;x++){   
9.  for(int y=Random.Range(1,dimensions -

1);y<dimensions - 1;y++){    
10.  if 

(grid[x,y]==1&&x!=dimensions/2&&y!

= dimensions/2){   
11.  Spawn(x, y, enemy);  
12.  return;  
13.  }  

  

14.  }  

15.  }   
16.  }   
17.  void Spawn(float x, float y, GameObject 

toSpawn) {   
18.  Instantiate(toSpawn, new Vector3(x, y, 0), 

Quaternion.identity);   
 19.  }  

 

Kode Sumber 4.19 Spawn musuh 
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1.  public GameObject chest;  

2.  public static int dimensions = 50;  

3.  public void SpawnChest() {   
4.  for (int x = 0; x < dimensions -  1; x++){  

5.  for (int y = 0; y < dimensions -  1;   
 y++){  
6.  if (grid[x,y] ==  1){  
7.  Vector2 nextPos = new Vector2(x,  

 y);  
8.  Spawn(nextPos.x, nextPos.y,  

  

 chest);  
9.  return;  
10.  }  

   
11.  }   
 

Kode Sumber 4.20 Spawn Kotak harta 

 

4.4.4 Pembangkitan Peta 
 

Tahap terakhir yang dilakukan adalah dengan memberi 
semua grid yang memiliki nilai 1 dengan lantai yang telah 
disediakan dan tidak lupa memberi dinding pada sebelah lantai. 

Berikut adalah implementasi dari pembangkitan peta dalam 
bentuk kode sumber yang dapat dilihat pada Kode Sumber 4.21, 
dan 4.22. Proses pembuatan peta dapat dilihat pada Gambar 4.6. 



54  
 
 

 
1.  public GameObject[] Floor;   
2.  public GameObject[] Wall;  

3.  public static int dimensions = 50;  

4.  for (int x = 0; x < dimensions - 1; x++) {  

5.  for (int y = 0; y < dimensions - 1; y++) {  

6.  if (grid[x,y] == 1){   
7.  int temp = Random.Range(0,   

Floor.Length);   
8.  Spawn(x, y, Floor[temp]);   
9.  }  

10.  }   

 

Kode Sumber 4.21 Spawn lantai 
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 1.  for (int x = 0; x < dimensions - 1; x++) {   

 2.  for (int y = 0; y < dimensions - 1; y++) {   

 3.  if  (grid[x,y] == 1) {   

 4.  if (grid[x, y + 1] == 0) {   
 5.  Spawn(x, y + 1, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 6.  }   

 7.  if (grid[x, y -  1] == 0) {   
 8.  Spawn(x, y -  1, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 9.  }   
 10.  if (grid[x + 1, y] ==  0) {   

 11.  Spawn(x + 1, y, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 12.  }   

 13.  if (grid[x -  1, y] == 0) {   
 14.  Spawn(x -  1, y, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 15.  }   

 16.  if (grid[x -  1, y -  1] == 0) {   
 17.  Spawn(x -  1, y -  1, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 18.  }   

 19.  if (grid[x -  1, y + 1] == 0) {   
 20.  Spawn(x -  1, y + 1, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 21.  }   

 22.  if (grid[x + 1, y + 1] == 0) {   
 23.  Spawn(x + 1, y + 1, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 24.  }   

 25.  if (grid[x + 1, y -  1] == 0) {   
 26.  Spawn(x + 1, y -  1, Wall[Random.Range(0,   

  Wall.Length)]);   

 27.  }   

 28.  }   
 29.  }   

 30.  }   
    

 
Kode Sumber 4.22 Spawn dinding 
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Gambar 4.6 Proses pembuatan peta 



BAB V  
PENGUJIAN DAN EVALUASI  

 
Bab ini akan membahas mengenai hasil uji coba 

pembangkit peta yang telah dirancang dan dibuat. Uji coba 
dilakukan untuk mengetahui kinerja pembangkit peta dengan 
lingkungan uji coba yang telah ditentukan. 
 

 

5.1 Lingkungan Uji Coba  
Lingkungan pelaksanaan uji coba meliputi perangkat keras 

dan perangkat lunak yang akan digunakan pada sistem ini. 
Spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan 
dalam rangka uji coba perangkat lunak ini ditunjukkan pada Tabel 

5.1 : 
 

Tabel 5.1 Lingkungan pengujian sistem 
 

Perangkat Spesifikasi 

Perangkat Keras ¶ Prosesor:  IntelÈ  CoreÊ  i3-6100  CPU  @ 
 3.70GHz (4 CPUs), ~3.7GHz 

 ¶ Memori: 8192MB 

 ¶ VGA: AMD Radeon R7 200 

Perangkat Lunak ¶ Sistem Operasi 
 Microsoft Windows 10 64-bit 

 ¶ Perangkat Pengembang 
 Unity 2019.1.0f2 

 ¶ Perangkat Pembantu 
 Visual Studio Community 2019 
  

 
 
 

5.2 Pengujian Fungsionalitas  
Untuk memastikan permainan dapat dimainkan dengan 

keluaran dari setiap tahap dan langkah dalam penggunaan fitur 
dari permainan King of Dungeon, maka dibutuhkan pengujian 
fungsionalitas ini. 
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5.2.1 Uji Coba Main Menu Permainan 
 

Pengujian terhadap skenario awal permainan. Skenario 
pengujian pada main menu permainan terdapat pada Tabel 5.2 

 

Tabel 5.2 Fungsionalitas main menu permainan   
Skenario 1 Pemain mencoba tombol main menu 

Masukan Menekan tombol play, shop, setting 

Keluaran yang Pemain  dapat  memilih  dungeon,  pemain  dapat 

diharapkan membeli barang, pemain dapat memilih setting yang 

 diinginkan 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain  dapat  memilih  dungeon,  pemain  dapat 
 membeli barang, pemain dapat memilih setting yang 
 diinginkan  
Skenario 2 Pemain membeli barang 

Masukan Menekan tombol buy 

Keluaran yang Pemain mendapatkan barang yang dibeli 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain mendapatkan barang yang dibeli  
Skenario 3 Pemain memasuki dungeon 

Masukan Menekan salah satu tombol dungeon 1,2,3,4 dan 5 

Keluaran yang Pemain memasuki dungeon 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain memasuki dungeon   
5.2.2 Uji Coba Permainan 
 

Pengujian terhadap skenario permainan. Skenario pengujian 
pada permainan terdapat pada Tabel 5.3 
 
 Tabel 5.3 Fungsionalitas permainan 
  

Skenario 1 Tingkat kesulitan telah dibuat 

Masukan Memasuki  dungeon  dengan  tingkat  kesulitan 

 1,2,3,4, dan 5 
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Keluaran yang Tingkat kesulitan tiap level yang dibuat berbeda- 

diharapkan beda 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Tingkat kesulitan tiap level yang dibuat berbeda- 

 beda 

Skenario 2 Pemain dapat menggerakkan karakter 

Masukan Menekan tombol w,a,s, dan d pada keyboard 

Keluaran yang Pemain berhasil menggerakkan karakter 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berhasil menggerakkan karakter 

Skenario 3 Pemain dapat menggunakan potion 

Masukan Menekan  tombol  bergambar  tas  lalu  menekan 
 tombol use item jika pemain mempunyai potion 

Keluaran yang Nyawa pemain bertambah 
diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Nyawa pemain bertambah 

Skenario 4 Pemain dapat menyerang musuh 

Masukan Pemain menekan tombol attack 

Keluaran yang Nyawa musuh berkurang sebanyak damage yang 

diharapkan dimiliki pemain 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Nyawa musuh berkurang sebanyak damage yang 

 dimiliki pemain 

Skenario 5 Pemain dapat membuka kotak harta 

Masukan Pemain menabrak kotak harta 

Keluaran yang Pemain mendapatkan reward 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain mendapatkan reward 

Skenario 6 Musuh dapat menyerang pemain 

Masukan Turn pemain selesai 

Keluaran yang Nyawa pemain berkurang sebanyak damage yang 

diharapkan dimiliki musuh 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Nyawa pemain berkurang sebanyak damage yang 
 dimiliki musuh  
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Skenario 7 Pemain memiliki nyawa yang dapat berkurang 

Masukan Musuh menyerang 

Keluaran yang Nyawa pemain berkurang 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Nyawa pemain berkurang  
Skenario 8 Pemain dapat melakukan pause game 

Masukan Menekan tombol esc pada keyboard 

Keluaran yang Muncul UI dari pause game 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Muncul UI dari pause game  
Skenario 9 Pemain dapat memenangkan permainan 

Masukan Mengalahkan semua musuh pada dungeon tersebut 

Keluaran yang Muncul UI untuk menang 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Muncul UI untuk menang  
Skenario 10 Pemain kalah saat nyawa point mencapai 0 

Masukan Nyawa pemain mencapai 0 

Keluaran yang Muncul UI untuk kalah 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Muncul UI untuk kalah 

 

Skenario 11 Aturan permainan telah dibuat 

Masukan Fungsionalitas mengenai aturan main berhasil diuji 

Keluaran yang Fungsionalitas berjalan sesuai aturan main 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Fungsionalitas berjalan sesuai aturan main  

 

5.2.3 Uji Coba Akhir Permainan 
 

Pada sub bab ini dilakukan pengujian untuk kondisi akhir 
permainan. Skenario pengujian terdapat pada Tabel 5.4. 
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Tabel 5.4 Fungsionalitas akhir permainan  
 

Skenario 1 Pemain memulai kembali permainan 

Masukan Menekan tombol retry 

Keluaran yang Pemain kembali memasuki dungeon 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain kembali memasuki dungeon  
Skenario 2 Pemain keluar dari dungeon 

Masukan Menekan tombol main menu 

Keluaran yang Pemain dipindahkan ke halaman main menu 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain dipindahkan ke halaman main menu 

 

5.2.4 Uji Coba Peta 
 

Pada sub bab ini dilakukan pengujian untuk pembuatan peta 
permainan. Skenario pengujian terdapat pada Tabel 5.5. 
 

Tabel 5.5 Fungsionalitas pembuatan peta  
 

Skenario 1 Peta  memiliki  ukuran  yang  sesuai  dengan 
 dungeon yang dipilih dan acak 

Masukan Menekan salah satu dari tombol dungeon 1,2,3,4 

 dan 5 

Keluaran yang Pemain memasuki dungeon dengan dimensi dan 
diharapkan jumlah musuh yang sesuai. 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain memasuki dungeon dengan dimensi dan 
 jumlah musuh yang sesuai.  

Skenario 2 Pemain dapat melewati seluruh jalur pada peta 

Masukan Menekan salah satu dari tombol dungeon 1,2,3,4 
 dan 5 

Keluaran yang Peta  yang  terdapat  di  dungeon  tidak  memiliki 

diharapkan tempat yang tidak dapat dilewati 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Peta  yang  terdapat  di  dungeon  tidak  memiliki 
 tempat yang tidak dapat dilewati  
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Skenario 3 Peta berubah setiap pemain memasuki dungeon 

Masukan Menekan tombol esc pada keyboard, lalu kembali 
 ke main menu, menekan tombol play dan memilih 

 dungeon 

Keluaran yang Peta berubah setiap pemain memasuki dungeon 

diharapkan  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Peta berubah setiap pemain memasuki dungeon  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Gambar 5.1 Peta berubah setiap memasuki dungeon 
 

 

5.3 Hasil Pengujian  
Pada sub bab ini diberikan hasil evaluasi dari pengujian 

yang dilakukan pada permainan. Hasil evaluasi dapat dilihat pada 
Tabel 5.6 
 

Tabel 5.6 Hasil pengujian fungsionalitas 
 

Deskripsi 
Kemungkinan / Perilaku 

 

Skenario Terlaksana  

 
 

Uji  Coba  Menu Skenario 1 Ya 
 

Permainan Skenario 2 Ya 
 

 Skenario 3 Ya 
 

Uji Coba Skenario 1 Ya 
 

Permainan Skenario 2 Ya 
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 Skenario 3 Ya 

 Skenario 4 Ya 

 Skenario 5 Ya 

 Skenario 6 Ya 

 Skenario 7 Ya 

 Skenario 8 Ya 

 Skenario 9 Ya 

 Skenario 10 Ya 

 Skenario 11 Ya 

Uji  Coba  Akhir Skenario 1 Ya 

Permainan Skenario 2 Ya 

Uji Coba Peta Skenario 1 Ya 

 Skenario 2 Ya 

 Skenario 3 Ya 

 Skenario 4 Ya 
 
5.4 Pengujian Pengguna  

Selain melakukan uji coba pada fungsionalitas, permainan 

juga diujikan kepada pengguna untuk mencoba secara langsung. 
Pengujian ini berfungsi sebagai pengujian subjektif yang 
bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan permainan yang 

dibangun dari sisi pengguna. Hal ini dapat dicapai dengan 
meminta penilaian dan tanggapan dari pengguna terhadap 
sejumlah aspek permainan yang ada. 
 

5.4.1 Skenario Pengujian 
 

Dalam melakukan pengujian permainan ini, pengguna 
diminta untuk mencoba memainkan permainan dan mencoba 
semua fungsionalitas serta fitur yang tersedia. Selain itu, 
pengguna juga diminta memberikan saran untuk pengembangan 

aplikasi permainan selanjutnya.  
Jumlah pengguna yang terlibat dalam pengujian perangkat 

sebanyak 10 orang. Dalam melakukan pengujian pengguna 
melakukan percobaan satu kali penggunaan. Dalam memberikan 
penilaian dan tanggapan, pengguna diberikan kuesioner pengujian 

permainan. Nilai yang diberikan adalah pada rentang 1 hingga 5, 
dapat dilihat pada Tabel 5.7 
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Tabel 5.7 Rentang nilai 
 

No Keterangan Nilai  

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

2 Tidak Setuju (TS) 2 

3 Netral (N) 3 

4 Setuju (S) 4 

5 Sangat Setuju (SS) 5 

 

Beberapa contoh tujuan dan masalah yang diujikan adalah : 

¶ Mengenai tutorial, panduan dan lain-lain. 

¶ Pengalaman pengguna untuk pertama kali. 

¶ Pengguna baru dapat memahami tentang permainan. 

¶ Kapan dan mengapa pengguna berhenti bermain. [12] 
 

Isi pertanyaan kuisioner merupakan turunan dari kakak 
tingkat, maupun teman-teman yang telah menyelesaikan tugas 
akhir [13] [14]. Detail isi pertanyaan pada kuisioner dapat 
dilihat pada Tabel 5.8. 
 

Tabel 5.8 Format kuisioner 
 

No Parameter STS TS N S SS 

1 Permainan memiliki 0 0 2 5 3 
 tampilan, warna, dan desain      

 yang menarik      

2 Permainan memiliki 0 0 3 6 1 
 antarmuka yang mudah      

 dilihat/dikenali      

3 Permainan dapat berjalan 0 0 2 7 1 
 lancar tanpa adanya lag dan      

 atau crash      

4 Saya merasa terbantu 0 0 0 3 7 
 dengan adanya petunjuk      

 yang ada      

5 Saya merasa nyaman 0 0 4 6 0 
 selama memainkan      

 permainan ini      
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6 Saya merasa tertarik untuk 0 0 1 8 1 

 memainkan permainan ini      

 untuk selanjutnya      

7 Peta pada permainan dapat 0 0 1 5 4 
 dilewati oleh pemain      

8 Peta nyaman dimainkan 0 0 3 6 1 

9 Peta dinamis sehingga lebih 0 0 2 5 3 

 menarik dan tidak      

 membosankan      

 

5.4.2 Daftar penguji permainan 
 

Akan ditunjukkan daftar pengguna yang bertindak sebagai 
penguji aplikasi yang telah dibangun. Daftar nama, usia dan 
pekerjaan dapat dilihat pada Tabel 5.9. 
 

Tabel 5.9 Daftar penguji permainan 
 

No  Nama Usia  Pekerjaan 

1  Harfie 31  Swasta 

2  Rizky 13  Pelajar 

3  Irsya 20  Mahasiswa 

4  Raihan 20  Mahasiswa 

5  Zaki 29  Swasta 

6  Rasyid 22  Mahasiswa 

7  Irham 22  Mahasiswa 

8  Fahri 21  Mahasiswa 

9  Farhan 21  Mahasiswa 

10  Irman 23  Mahasiswa 

 

5.4.3 Hasil pengujian permainan 
 

Sistem penilaian didasarkan pada skala perhitungan satu 

sampai lima di mana skala satu menunjukkan nilai terendah dan 

skala lima menunjukkan skala tertinggi. Penilaian akhir kemudian 

dilakukan dengan menghitung berapa banyak penguji yang memilih 

suatu skala tertentu dan kemudian dicari nilai rata-ratanya. 






























