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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME TOP-DOWN SHOOTER DARK 

CORNERS DENGAN BAHASA JAVASCRIPT BERBASIS WEB 

PEMBUATAN MODUL ARTIFICIAL INTELLIGENCE UNTUK 

PATHFINDING NON-PLAYABLE CHARACTER DENGAN 

ALGORITMA DIJKSTRA DAN SISTEM COMBAT 

ABSTRAK 

Abstrak 

Aplikasi game Dark Corners merupakan sebuah game yang dikembangkan dengan 

menggunakan bahasa pemrograman javascript berbasis web yang bergenre Top-Down 

Shooter yang dibuat dengan memanfaatkan artificial intelligence untuk pencarian rute 

jalan yang paling efektif atau pathfinding pada Non-Playable Character (NPC) 

menggunakan algoritma dijkstra dan sistem combat untuk membuat alur permainan 

menjadi lebih menarik dan menghibur bagi pemain. Dalam perancangan dan 

pengembangannya, aplikasi game Dark Corners menggunakan metode pengembangan 

Game Development Life Cycle (GDLC) dan terdiri atas beberapa modul, salah satunya 

merupakan modul gameplay. Modul gameplay sendiri terdiri atas dua bagian, yaitu 

artificial intelligence yang terdiri atas algoritma dijkstra untuk NPC Zombie yang menjadi 

musuh dan akan menyerang dan mengejar pemain saat bermain, dan sistem combat yang 

berisikan pemembuatan dan pengimplementasian senjata untuk melawan NPC zombie 

serta sistem skor dan nyawa pemain yang dapat berubah sesuai aksi pemain. Hasil 

implementasi pathfinding pada NPC Zombie menggunakan algoritma dijkstra berhasil 

memberikan rute perjalanan yang pendek dan efektif saat menuju ke lokasi pemain, dan 

membuat permainan menjadi lebih menyenangkan dan menantang untuk dimainkan. Dan 

berdasarkan hasil pengujian user acceptance testing kepada 50 responden, didapatkan 

nilai skala interval sebesar 84% - 91% atau sangat baik pada pengujian segi teknis maupun 

segi fungsi.  

Kata kunci: Top-Down Shooter, Javascript, Artificial Intelligence, Game, Dijkstra 

Pathfinding. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Game telah menjadi salah satu alternatif pilihan hiburan untuk mengisi waktu 

luang, namun banyak orang yang menganggap game sebagai hobi yang dapat 

dikembangkan, misalnya mengikuti lomba kejuaraan game online, bergabung pada 

komunitas penggemar game, dan terinspirasi untuk mengembangkan sebuah game. 

Game yang ada pada saat ini memiliki berbagai jenis atau lebih sering dikenal 

dengan sebutan genre. Dari sekian banyak genre game yang ada, terdapat salah 

satu genre yang bernama top-down shooter. Game top-down shooter terkenal 

dengan tampilan dua dimensi (2D) dengan letak kamera yang berpusat ke arah 

pemain dari atas atau lebih dikenal dengan istilah Bird’s Eye View (Sweetser et al., 

2017).  

Game sering kali dihubungkan dengan bidang multimedia, namun game juga tidak 

lepas dari pemrograman. Tanpa pemrograman, maka game tidak dapat dimainkan 

dan dijalankan, karena game menggunakan bahasa dan algoritma pemrograman 

untuk proses pengembangannya. Terutama pengembangan pada bagian seperti 

memprogram menu, membuat sistem combat, dan mengimplementasi Artificial 

Intelligence (AI). Menurut (Russel & Norvig, 2020) dalam bukunya yang berjudul 

Artificial Intelligence: A Modern Approach menyatakan bahwa AI yang 

diimplementasikan dalam game umumnya digunakan untuk memberikan 

pencarian rute (pathfinding) kepada Non-Playable Character (NPC), dimana NPC 

dapat menuju ke pemain untuk berinteraksi secara langsung dengan pemain.  

Salah satu algoritma yang digunakan untuk pathfinding pada NPC adalah algoritma 

dijkstra. Menurut (Pratama, 2017), algoritma dijkstra dikenal memiliki tingkat 

efisiensi yang tinggi dan kecepatan yang relatif lebih unggul dibandingkan 

algoritma lainnya dalam kasus pencarian rute, hal ini membuat algoritma dijkstra 

menjadi pilihan yang ideal sebagai AI untuk pathfinding. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi game bergenre top-down 

shooter dengan algoritma dijkstra pada NPC musuh sebagai AI untuk pencarian
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rute (pathfinding) untuk membuat alur permainan menjadi menarik dan 

menantang, namun tetap mudah untuk dimainkan dan dinikmati oleh pemain untuk 

melatih keterampilan pemecahan masalah pada pemain dengan cara menghadapi 

NPC musuh dan rintangan yang beragam menggunakan bahasa pemrograman 

javascript dan berbasis web. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan diatas maka rumusan masalah 

skripsi ini adalah bagaimana membuat sebuah game dengan mengimplementasikan 

algoritma dijkstra untuk pathfinding pada NPC menggunakan bahasa 

pemrograman Javascript ? 

1.3 Batasan Masalah  

Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi game ini adalah: 

a. Genre dari game ini adalah top-down shooter. 

b. Untuk dapat menyelesaikan permainan, pemain harus menyelesaikan 

level. 

c. Skor yang didapatkan setelah menyelesaikan level, akan ditampilkan 

pada menu Stats beserta skor tertinggi lainnya. 

d. Game ini didesain berbasis website dengan sistem kontrol menggunakan 

mouse dan keyboard. 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat sebuah game dengan 

mengimplementasikan algoritma dijkstra untuk pathfinding pada NPC musuh 

menggunakan bahasa pemrograman Javascript. 

1.5 Manfaat  

Manfaat yang dapat diperoleh dari pembuatan aplikasi game ‘Dark Corners’ ini 

antara lain adalah: 

a) memberikan kecerdasan buatan dengan pathfinding algoritma dijkstra 

untuk NPC musuh yang membuat permainan menjadi lebih menarik bagi 

pemain. 

b) menjadi media untuk melatih keterampilan dalam proses pemecahan 
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masalah dengan menggunakan mekanik sistem combat yang ada pada 

game, serta sebagai media hiburan untuk mengisi waktu luang bagi 

pemain. 

1.6 Metode Pelaksanaan Skripsi  

Metode pelaksanaan skripsi pada penelitian dibagi menjadi tiga bagian, yaitu: 

1.6.1 Metode Pengembangan 

Metode pengembangan yang digunakan untuk menyelesaikan aplikasi game ini 

adalah Game Development Life Cycle (GDLC). Game Development Life Cycle 

adalah sebuah pedoman yang mengatur siklus hidup proses pengembangan aplikasi 

game. 

Menurut (Ramadan & Widyani, 2013), metode GDLC dibagi menjadi 5 tahapan, 

yaitu: 

a) Initiation 

Initiation adalah titik inisiasi pengembangan proyek aplikasi game. 

Awal dari pengembangan game adalah menentukan ide dari game 

yang akan dibuat. Initiation mencakup sesi pengembang berkumpul, 

brainstorming dan berdiskusi mengenai game seperti apa yang akan 

nantinya akan dibuat. 

b) Pre-Production 

Pre-production adalah tahap pertama dari production cycle yang 

membuat pondasi dan rancangan dari aplikasi game yang akan dibuat 

(game design). Pre-production merupakan tahap yang vital sebelum 

proses production dimulai, karena pada tahap ini dilakukan 

perancangan game, dan rencana produksi game. Tahap ini terdiri atas 

game design yakni penyempurnaan konsep game dan 

dokumentasinya (Game Design Document) dan prototyping yang 

merupakan proses pembuatan prototype dari game. Hasil outputnya 

merupakan storyboard yang menjelaskan tentang latar belakang 

cerita permainan dan mekanik permainan. 
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c) Production 

Pembuatan prototype yang  telah dilakukan pada tahap pre-

production nantinya akan disempurnakan pada tahap production.  

Artinya,  tahap  ini  memiliki  fokus  pada  menerjemahkan  rancangan 

game design, concept  art,  dan  aspek – aspek  lainnya  menjadi  unsur  

penyusunan sebuah game.  Tahap  ini  terdiri atas asset creation, 

programming dan integration antara asset dan source code 

pemrograman. Tahap production merupakan tahap kedua dari 

production cycle. Hasil outputnya adalah prototype build dari 

aplikasi game yang dibuat. 

d) Testing 

Testing merupakan proses pengujian terhadap prototype build. 

Pengujian ini dilakukan oleh tim pengembang internal untuk 

melakukan usability test dan functionality test. Tahap testing 

merupakan tahap ketiga dari production cycle. 

e) Beta 

Beta adalah saat aplikasi game telah selesai dibuat, namun belum 

berarti game tersebut akan diterima oleh pengguna. Eksternal testing, 

dikenal dengan istilah beta testing dilakukan untuk menguji 

keberterimaan game dan untuk mendeteksi berbagai bug, error dan 

keluhan yang dialami oleh playtester. Beta tidak termasuk kedalam 

production cycle, tetapi hasil dari testing ini berpotensi menyebabkan 

tim mengulangi production cycle lagi apabila terjadi bug dan/atau 

error dari aplikasi game yang telah diuji. 

f) Release 

Release adalah proses dimana aplikasi game yang sudah selesai 

dibuat dan lulus testing menandakan game tersebut siap untuk dirilis 

ke publik dan didistribusikan. Release adalah tahap dimana final 

build dari game resmi dirilis. 
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Gambar 1.1. Tahapan Proses Game Development Life Cycle 

 

1.6.2 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang akan digunakan pada penelitian ini adalah : 

a) Studi Literatur 

Studi literatur adalah salah satu metode pengumpulan data dengan 

cara mengumpulkan buku, jurnal, dan artikel bacaan yang berkaitan 

dengan judul penelitian untuk mendapatkan data dan informasi yang 

dibutuhkan pada penelitian. 

1.6.3 Metode Pengujian 

Proses pengujian perangkat lunak dilakukan untuk memastikan bahwa perangkat 

lunak yang dikembangakan sudah berjalan seperti yang diharapkan. Pengujian 

perangkat lunak dilakukan melalui empat pengujian, yaitu Unit Testing, 

Integration Testing, Algorithm Testing, dan User Acceptance Testing. (Pressman 

& Maxim, 2020). 

Tabel 1. Metode Pengujian Game 

Teori  

Pressman  

Teori John 

Watkins  

Teknik 

Pengujian  
Aspek Uji  

Verifikasi 

Unit Testing Black Box Functionality 

Integration 

Testing 

Black Box Functionality 

Compatibility 
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Teori  

Pressman  

Teori John 

Watkins  

Teknik 

Pengujian  
Aspek Uji  

Validasi 

Algorithm Testing 

White Box Reliability 

User Acceptence 

Testing 

White Box Playability 

  



 

 

84 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penilitian pembuatan modul artificial intelligence untuk 

pathfinding non-playable character dengan algoritma dijkstra dan sistem combat, 

dapat disimpulkan bahwa:  

a) Implementasi algoritma dijkstra untuk pencarian rute jalan atau pathfinding 

pada NPC Zombie berhasil dilakukan aplikasi game Dark Corners dan dapat 

mencari jalan dengan rute ke arah pemain dengan efektif, hal ini membuat 

alur permainan menjadi lebih menyenangkan dan menantang, serta dapat 

membantu pemain dalam pemecahan masalah untuk melakukan serangan 

balik kepada NPC Zombie yang mengejar mereka. Selain itu aplikasi game 

Dark Corners memiliki sistem combat yang menyenangkan dan mudah 

dipahami oleh pemain, lengkap dengan animasi dan sound effect khusus 

untuk memberi umpan balik terhadap aksi pemain. Serta pemain dapat 

menyimpan skor permainan yang mereka dapatkan dan dapat 

menyimpannya untuk ditampilkan pada leaderboard di menu Stats yang 

dapat dilihat pemain lain. 

b) Berdasarkan pengujian unit testing dan integration testing, maka dapat 

diambil kesimpulan bahwa aplikasi game Dark Corners dapat dijalankan 

tanpa ada masalah atau bug, baik saat sebelum diintegrasikan dan sesudah 

diintegrasikan dengan modul menu dan modul level dengan perlin noise. 

c) Pada hasil pengujian algoritma dijkstra, dapat disimpulkan bahwa algoritma 

dijkstra berhasil mencari rute jalan paling efektif atau pathfinding pada NPC 

Zombie untuk menuju ke lokasi pemain dengan level testing dengan hasil 

rute A – B – C – E – F – H – I yang memiliki total jumlah nilai jarak sebesar 

10. Dan dapat dibuktikan dengan hasil perhitungan secara manual dengan 

nilai jarak sebesar 10, sama dengan total jumlah nilai jarak yang didapatkan 

melalui algoritma dijkstra. 
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d) Berdasarkan hasil pengujian user acceptance testing yang diberikan pada 

50 orang responden yang dilakukan selama waktu 3 hari menggunakan 

kuesioner, pada pengujian aplikasi secara keseluruhan baik dari segi teknis 

maupun segi fungsi didapatkan persentase skala interval sebesar 84% - 91% 

atau sangat baik. 

 

5.2 Saran 

Saran yang dapat disampaikan dari hasil implementasi yaitu:  

a) Menambahkan kompatibilitas dengan platform selain web, seperti android 

dan dekstop. 

b) Menambahkan variasi senjata yang dapat digunakan oleh pemain.  

c) Menambahkan variasi musuh lebih banyak lagi selain NPC Zombie pada 

game.   
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Lampiran 2. Data Kuesioner Hasil Pengujian User Acceptance Testing 
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Lampiran 3. Data Hasil Pengujian Validitas Kuesioner UAT 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Jumlah

1 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 38

2 3 3 3 3 2 4 4 4 4 4 34

3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 37

4 4 3 3 3 4 2 4 2 3 4 32

5 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 37

6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

11 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 36

12 4 3 3 3 4 2 4 2 3 4 32

13 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 38

14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

15 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 34

16 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 31

17 4 4 4 3 3 4 4 3 3 3 35

18 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 33

19 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 31

20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

21 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 38

22 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 37

23 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 38

24 3 4 3 4 3 4 3 4 4 4 36

25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

26 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29

27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

30 4 4 4 3 4 3 4 3 4 4 37

31 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 31

32 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 34

33 3 3 4 3 2 3 4 3 4 3 32

34 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

35 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

36 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 33

37 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39

38 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 37

39 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 38

40 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

41 3 3 2 3 4 3 3 2 3 3 29

42 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

43 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 37

44 3 2 4 4 4 3 4 3 3 3 33

45 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

46 3 2 3 3 4 1 3 2 2 2 25

47 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 31

48 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

49 3 4 3 3 4 4 3 3 3 3 33

50 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

rxy 0.742 0.699 0.803 0.729 0.477 0.761 0.618 0.822 0.808 0.768

thitunG 3.446 3.463 3.315 3.457 2.905 3.421 3.366 3.244 3.296 3.407

ttabel 1.677

keteranganValid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid

Responden

Pertanyaan Kuisioner UAT
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Lampiran 4.  Data Hasil Pengujian Reabilitas Kuesioner UAT 

 

1 3 5 7 9 2 4 6 8 10 Jumlah Ganjil Jumlah Genap

1 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 20 18

2 3 3 2 4 4 3 3 4 4 4 16 18

3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 4 20 17

4 4 3 4 4 3 3 3 2 2 4 18 14

5 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 18 19

6 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 15 15

9 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

10 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

11 4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 18 18

12 4 3 4 4 3 3 3 2 2 4 18 14

13 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 18 20

14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

15 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 17 17

16 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 16 15

17 4 4 3 4 3 4 3 4 3 3 18 17

18 4 3 4 3 3 3 3 3 3 4 17 16

19 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 15 16

20 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

21 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 19 19

22 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 20 17

23 4 4 4 4 3 4 4 4 3 4 19 19

24 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 16 20

25 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

26 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 15 14

27 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 15 15

28 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 15 15

29 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

30 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 20 17

31 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 15 16

32 4 3 3 3 4 3 4 3 3 4 17 17

33 3 4 2 4 4 3 3 3 3 3 17 15

34 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

35 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

36 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 16 17

37 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 19 20

38 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 19 18

39 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 19 19

40 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

41 3 2 4 3 3 3 3 3 2 3 15 14

42 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 15 15

43 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 18 19

44 3 4 4 4 3 2 4 3 3 3 18 15

45 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 20 20

46 3 3 4 3 2 2 3 1 2 2 15 10

47 4 3 3 3 3 4 3 3 2 3 16 15

48 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 15 15

49 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 16 17

50 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 15 15

rhitung 0.738403368

rtabel 0.278710593

nilai r hitung = 0.7384 > r tabel = 0,2787, maka variabel yang digunakan dalam penelitian tersebut reliabel.

Responden

Ganjil Genap

Pertanyaan Kuisioner UAT

Jumlah

 


