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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

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.

Vi
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BAB |

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 penggemargame, 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 (Al). Menurut (Russel & ‘Norvig, 2020) dalam bukunya yang berjudul
Artificial Intelligence: A Modern Approach menyatakan bahwa Al 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 padaNPC 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 Al untuk pathfinding.

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

shooter dengan algoritma dijkstra pada NPC musuh sebagai Al 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 bagaimanamembuat 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

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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 pedoeman yang mengatur siklus hidup proses pengembangan aplikasi

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

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.

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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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
produetion cycle. Hasil outputnya adalah prototype build dari
aplikasi game yang dibuat.

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.
Beta

Beta adalah saat aplikasi game telah selesai dibuat, namun belum
berarti game tersebut akan diterima olehpengguna. 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.
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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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

ejeer uabap yiuxal|od MIL uesning Lep uz) eduey

undede ynjuaq wejep 1uj sijn3 eA1ey yninjas neje ueibeqas jelueqladwaw uep ueynwnbuaw buele|ig 'z

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
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Proses pengujian perangkat lunak dilakukan untuk memastikan bahwa perangkat
lunak yang dikembangakan sudah berjalan seperti.yang diharapkan. Pengujian
perangkat lunak dilakukan melalui empat pengujian, Yyaitu Unit Testing,
Integration Testing, Algorithm Testing, dan User Acceptance Testing. (Pressman
& Maxim, 2020).
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Tabel 1. Metode Pengujian Game

Teori Teori John | Teknik
L Watkins Pengujian Aspek Uji
Unit Testing Black Box Functionality
Verifikasi Integration Black Box Functionality
Testing Compatibility
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penilitian pembuatan. .modulartificial intelligence untuk
pathfinding non-playable character‘dengan algoritma dijkstra dan sistem combat,
dapat disimpulkan bahwa:

Implementasialgoritma dijkstra untuk pencarian rute jalan atau pathfinding
pada NPC Zombie berhasil dilakukan aplikasi game Dark Corners dan dapat
menecari 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.

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.

Pada hasil pengujian algoritmadijkstra, 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 - 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:

: i gan platform selain web, seperti androic
enambahkan variasi senjata yang dapat dig a IeX)w\
: musuh lebih yak se NPC Zombie pada
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Lampiran 2. Data Kuesioner Hasil Pengujian User Acceptance Testing

Game Dark-Corners dengan genre top-down shooter mudah dimainkan

Tampilan game sudah user friendly dan mudah digunakan
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Fitur pada game dapat befungsi dengan baik
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Instruksi permainan pada menu help sangat membantu saya dalam bermain game Dark-Corners

50 responses
Saya langsung memahami alur permainan game Dark-Corners
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Game memiliki tingkat kesulitan sesuai level
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Game ini dapat melatih saya sebagai user dalam pengambilan keputusan

Game bisa berjalan dengan baik di browser
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Saya merasa terhibur ketika memainkan game Dark-Corners

@ Sangat Setuju
@ Setuju

@ Kurang Setuju
@ Tidak Setuju

Saya tertarik untuk memainkan game Dark-Corners kembali
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Apakah game cukup baik untuk dimainkan pada genre top-down shooter?

50 responses

eydid yeH
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Baik

Ya

baik

Lumayan menghibur

sangat baik

Sangat baik

game sudah cukup baik, ketika dimainkan dapat meningkatkan adrenalin saya karena saya phobia dikejar
zombie. Tapi saya merasa terhibur memainkannya.

Cukup Baik

1n3 eAae)] ynunjas neje ueibeqas diynbuaw buesejiqg ‘L

IS

Cukun mantan /b #&

Apakah game cukup baik untuk dimainkan pada genre top-down shooter?

50 responses

Cukup mantap ¢33

cukup baik

lya cukup baik

Yaa game ini sudah sanga cukup baik
Sangat baikk

game berjalan dengan lancar, untuk memainkan game ini memerlukan tetikus agar lebih mudah untuk
menembak musuh. rintangan pada gameplay sangat menantang, sehingga game tidak terlalu mudah untuk
diselesaikan.

1aquuns ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey ju

iyaa

Ya sangat baik
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Sangat baik karena gamenya menantang nyali saya yg penakut ini dan dapat membangun keberanian saya

game sudah cukup baik untuk dimainkan
sangat baikkkkkkkkkkkkkm

Sangat baik.
semangat leleeee
Cukup

Ya baik

Sangat Baik
Sangat cukup baik
Ya, cukup baik
Cukup sih

good

Baik

Ya cukup baik
kurang setuju

ya
Apakah game cukup baik untuk dimainkan pada genre top-down shooter?

Apakah game cukup baik untuk dimainkan pada genre top-down shooter?

50 responses
50 responses
lyagh
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Apakah game cukup baik untuk dimainkan pada genre top-down shooter?

50 responses

Cukup sih

eydid yeH

eyeyer abap yiwia|od HIL uesninpyjijiw exdid yeH S

good

Baik

Ya cukup baik

kurang setuju

yes

sudah cukup friendly dan challenging

Cukup baik karena di permainannya cocok dengan genre game tersebut

Baik karena memang permainannya sesuai dengan genre yang ditampilkan pada permainan

1n3 eAae)] ynunjas neje ueibeqas diynbuaw buesejiqg ‘L

IS

Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

43 responses

Upgrade sedikit grafik mungkin diperlukan

saran saya yaitu lari zombie agar diperlambat karena saya cepat sekali kalah dan dimakan zombie. terima
kasih.

Sudah sangat bagus

Tampilan game yg simpel dan narasi yg cukup bagus, semoga bisa di kembangkan lagi untuk grapic nya.
Semangat......

Lebih banyak misinya

perbanyak fitur yg menarik dan menanyang

1aquuns ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey ju

Bisa ditambahkan fitur yang lain untuk lebih menarik para user untuk menggunakannya

96



eyaeer 1aBa YIWNM|Od YIL uesnanf Lep ujzj eduey

o
9
3
o
3
Q
3
o
3
Q
c
3
c
&
o
3
o
)
£
3
o
3
f
o
]
3
<
)
=
w
o
o
o
-
o
E
o
-~
o
c
w
o
£
£
7
i
o
<
o
-~
£
=
S
o
&
o
3
o
o
3
~
c
=
o
°
o
©
c
3

o
©
o
3
'~}
£
[~ 2
o
o
=
=
Q.
o
=
3
]
-
c
e
=
o
=
=
[
T
[
3
-4
3
Q
o
=
~
o
3
'~
3
&
o
-
v
X
-
n
=
3,
=
=
0]
Q
L]
=~ %
—
o
=
o
-
-
o

4
]
©
3
Q
c
(-4
E
>
o
3
s
c
2
£
=
=
®
o
®
3
'g
E
%
o
&
x
)
&
2
=
-3
&
3
3
£
w
)
3
)
<
5
3
Y
ok
g
s
&
5
"y
o
o
8
4
£
£
@
H
3
=
B
=
©
g
c
(-3
S
o
£
5
3
w
€
3
£
3
2
w
=
5
4

1 s1|n3 eAie)] yninjas neje ueibeqas diynbusw Buelejq ‘L

1aquuns ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey ju

eydid yeH

eyeyer abap yiwia|od HIL uesninpyjijiw exdid yeH S

Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

43 responses

Game nya seruuu, mungkin nantinya bisa ada pengembangan jenis senjata sebagai variasi atau
pengembangan yg lain. Sudah mantap...

Ditingkatkan lagi
semoga ke depannya bisa mengembangkan game yg lebih baik
Bagus sekali

ukuran maps pada level kecil sangat luas, menurut saya ukuran maps dapat disesuaikan berdasarkan level.
selain itu pada penulisan nama untuk score dapat menuliskan huruf kecil seperti pada huruf WA,S,D
dengan cara yang mudah.

Sudah sangat baik
Sudah cukup bagus

asik semangat penlit nya lela %y

Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

43 responses

Semoga kedepannya bisa diimplementasikan ke dalam bentuk 3D . Tapi sejauh ini sudah bagus
Tidak ada

ada sedikit kendala saat pertama kali memainkannya karena saat mencoba di chrome game tidak dapat
dimainkan, namun ketika pindah ke browser lain game dapat dimainkan dengan baik.

pokoknya good

aman lell. semangat kamoooo

Sangat seru

gamenya bisa dainkan secara offline

Bisa ditambahin peta untuk mempermudah user

sudah baqus
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Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

43 responses

Tidak perlu saran, sudah sangat bagus

eydid yeH

eyeyer abap yiwia|od HIL uesninpyjijiw exdid yeH S

So far so good

lebih banyak fitur

Maintenance perlu ditingkatkan

tidak ada

Extra testing mungkin bisa membantu buat menyesuaikan compatibility di device selain developer

Harus multiplayer online

Sudah baik

mungkin karakter nya bisa dijalankan dengan keyboard

1n3 eAae)] ynunjas neje ueibeqas diynbuaw buesejiqg ‘L

IS

Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami
43 responses

Harus multiplayer online

Sudah baik

mungkin karakter nya bisa dijalankan dengan keyboard

Game tersebut sangat bagus

zombienya terlalu cepat pas mulai

pergerakan karakter terlalu licin

akan lebih baik, dengan sentuhan grafis yang lebih memukau

1aquuns ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey ju

ditambah animasi / efek tembakan nya

Bisa dikembangkan leveling yang sudah baik pada permainan menjadi lebih baik
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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