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RANCANG BANGUN APLIKASI GAME TOP-DOWN SHOOTER DARK 

CORNERS DENGAN BAHASA JAVASCRIPT BERBASIS WEB 

PEMBUATAN MAP PERMAINAN DENGAN PROCEDURAL CONTENT 

GENERATION MENGGUNAKAN ALGORITMA PERLIN NOISE 

 

Abstrak 

 

Game adalah program komputerisasi yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu 

sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks atau 

dengan tujuan hiburan. Dalam perkembangannya, pembuatan konten suatu game 

dapat menggunakan metode Procedural Content generation (PCG). Konten-konten 

yang dimaksud dapat berupa map, misi pada permainan, tekstur visual, karakter, 

vegetasi, beberapa set aturan, dan dinamika bangunan serta permukaan daratan. 

Metode PCG bisa diterapkan dengan menggunakan algoritma Perlin Noise sebagai 

pembentuk texture utama. Algoritma Perlin Noise berperan sebagai pembentuk 

texture utama map yang dikembangkan sehingga membentuk simulasi permukaan 

yang menyerupai daratan, pegunungan, atau dasar laut. Proses penciptaan 

permukaan ini dapat disebut sebagai terrain generation. PCG juga dapat digunakan 

sebagai suatu alat yang dapat melengkapi kreativitas manusia saat merancang 

desain suatu peta. Selain identik dengan multimedia, game juga tidak lepas dari 

pemrograman. Oleh karena itu, penelitian ini akan berfokus pada pengembangan 

game dengan genre top-down shooter yang berupa sebuah perkotaan dengan wabah 

zombie dan menggunakan bahasa pemrograman javascript. Penelitian ini juga 

mengimplementasikan hal-hal yang pernah dipelajari pada grafika pemrograman 

komputer pada saat kuliah. Hasil  dari  aplikasi  ini nantinya  diharapkan  dapat  

dimanfaatkan  sebagai  salah  satu  sarana  hiburan  dan  diharapkan  dapat 

membantu  memberikan  pengaruh  positif  serta  mengurangi  depresi  dan  stress  

terhadap  pengguna aplikasi. 

Kata kunci: Top-Down Shooter, Javascript, Grafika Pemrograman, 2D, Pengolahan 

Citra Digital. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Game adalah program komputerisasi yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu, 

biasanya dalam konteks atau dengan tujuan hiburan. Berdasarkan beberapa definisi 

di atas, dapat disimpulkan bahwa game adalah sutu program komputerisasi yang 

dimainkan untuk mencapai suatu pencapaian dan hasil akhir dengan tujuan sebagai 

hiburan. Kegemaran bermain game adalah kegiatan memainkan program 

komputerisasi dalam bentuk permainan yang dilakukan secara teratur yang 

dimainkan untuk mencapai hasil akhir dengan tujuan sebagai hiburan (Setiawan, 

2018). Terlepas sebagai media hiburan game dapat meningkatkan kreativitas, 

pemecahan masalah, serta pengambilan keputusan pada pemain.  

Game bisa dalam 2D dan 3D atau gabungan dari keduanya. Pemrograman grafis 

2D termasuk warna, objek virtual, interaksi dengan objek pada game, lighting, 

shadows, dan lain sebagainya (Sherrod, 2013). Game juga tidak terlepas dari 

pemrograman, karena dengan pemrograman game dapat dimainkan dan dijalankan, 

karena game menggunakan kode untuk mengeksekusi perintah yang akan dilakukan 

baik itu untuk bergerak, membuka menu, menghadapi musuh, dan sebagainya. 

Menurut Agustinus Nilwan dalam bukunya Pemrograman Animasi dan Game 

Profesional, game merupakan permainan komputer yang dibuat dengan teknik dan 

metode animasi. Jika ingin membuat game, maka haruslah memahami teknik dan 

metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan (Andri Suryadi, 2017). 

Penggunaan algoritma komputer dan kekuatan pemrosesan CPU untuk membuat 

objek secara cepat disebut Procedural Content Generation (PCG). Hal tersebut di 

aplikasikan karena mengurangi beban developer dalam membangun konten – 

konten game mereka dan pada sisi lain, beberapa game yang mengimplementasikan 

PCG akan membuat suatu game tersebut memberikan pengalaman yang unik dan 

membuat konten game dalam jumlah yang besar tanpa di simpan ke dalam memori 
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(Azzmi, 2020) atau bisa dikompres dengan menjaga konten agar tetap "tidak 

terekspansi" hingga konten dibutuhkan. (Muslim, 2019).  

Pengembangan metode PCG dengan menggunakan algoritma Perlin Noise sebagai 

algoritma pembentuk texture utama map yang dimana pada penelitian ini 

memanfaatkan beberapa variable noise seperti octave, presistance dan lacunarity 

(Azzmi, 2020). Noise tersebut akan melalui proses pengembangan agar dapat 

membentuk suatu simulasi permukaan menyerupai daratan, pegunungan, atau dasar 

laut. Ini berguna untuk menambah kontrol dari hasil texture yang dihasilkan serta 

algoritma penempatan map area permainan untuk membuat sebuah game ini 

menyerupai sebuah daratan di perkotaan pada suatu tempat. Terrain generation atau 

proses penciptaan permukaan daratan merupakan salah satu contoh implementasi 

dari metode PCG yang menggunakan algoritma Perlin Noise dalam penelitian ini. 

Tujuan penelitian ini adalah membangun suatu game yang bergenre top-down 

shooter dengan membuat map area permainan dengan PCG dengan menggunakan 

algoritma perlin noise. Pembuatan konten dengan mengimplementasikan PCG 

bertujuan untuk mempermudah pembuatan konten game dalam jumlah yang besar 

sehingga mengurangi beban dan tidak diperlukan memori untuk menyimpan 

konten-konten tersebut. Penelitian ini juga membuat sistem pemrograman grafis 2D  

pada game menggunakan bahasa pemrograman javascript. Karena bahasa 

pemrograman javascript memiliki manajemen memori yang baik, ini berguna 

dalam  mengembangkan sebuah game karena dapat memangkas jumlah memori 

untuk instalasi dan kelancaran saat mengeksekusi program game tersebut. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, maka perumusan masalah 

dalam pembuatan sistem ini adalah bagaimana membuat map permainan dengan 

Procedural Content Generation menggunakan algoritma perlin noise? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pembuatan sistem ini adalah: 

a.   Game bergenre top-down shooter dirancang menggunakan bahasa 

javascript berbasis website. 
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b.   Pembuatan konten pada game mengimplementasikan konsep Procedural 

Content Generation. 

c.   Map area permainan dirandom menggunakan fungsi algoritma perlin noise. 

1.4 Tujuan dan Manfaat  

Tujuan dari skripsi ini adalah merancang dan mengembangkan sistem 

pemrograman pengolah grafis 2D pada game ‘Dark Corners’ bergenre top-down 

shooter menggunakan bahasa javascript serta membuat konten game dalam jumlah 

yang besar secara cepat dengan implementasi dari Procedural Content Generation 

menggunakan algoritma perlin noise. 

Adapun manfaat dari pembuatan sistem ini yaitu : 

a.  Implementasi PCG mempermudah pembuatan konten dengan hasil yang 

cukup baik dan layak untuk dimainkan. 

b. Algoritma Perlin Noise dapat merandom map dan level permainan secara 

otomatis. 

c.  Dengan map dan level yang dirandom, dapat melatih pengambilan keputusan 

pemain. 

1.6 Metode Pengembangan Sistem 

Dalam pengembangannya menggunakan metode Game Development Life Cycle 

(GDLC) dalam merancang dan membuat game. Game Development Life Cycle 

merupakan suatu framework yang digunakan sebagai pedoman dalam 

pengembangan sebuah game (Wahyudinata & Dirgantara, 2020). GDLC adalah 

suatu proses pengembangan sebuah game yang menerapkan pendekatan iteratif 

yang terdiri dari 6 fase : 

a. Inisiasi (Initiation) 

Proses awal yang berupa pembuatan konsep kasar dari game, mulai dari 

menentukan game seperti apa yang akan dibuat, mulai dari indentifikasi dari 

trending, topik, target user dari game yang akan dibuat. Output dari tahap initation 

adalah konsep game dan deskripsi permainan yang sangat sederhana. 
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b. Pra-Produksi (Pre-production) 

Pre-production produksi melibatkan penciptaan dan revisi desain game dan 

pembuatan prototype permainan. Desain game berfokus pada mendefinisikan genre 

permainan, gameplay, game mekanik/konfensional, alur cerita, karakter, tantangan, 

faktor kesenangan, aspek teknis, dan dokumentasi elemennya dalam Dokumen 

Desain Game (GDD). Pre-production berakhir ketika revisi atau perubahan desain 

game telah disetujui dan didokumentasikan di GDD.  

c. Produksi (Production) 

Pembuatan prototype yang  telah dilakukan pada tahap pre-production nantinya 

akan disempurnakan pada tahap production.  Tahap ini merupakan proses inti yang 

berputar di sekitar penciptaan aset, pembuatan kode sumber, dan integrasi kedua 

elemen. Prototype terkait dalam fase ini adalah perincian dan penyempurnaan 

formal. 

d. Testing 

Testing atau alpha testing dalam konteks ini berarti pengujian internal dilakukan 

untuk menguji kegunaan permainan dan pemutaran. Metode pengujian khusus 

untuk setiap tahap prototype. Metode untuk menguji kriteria kualitas fungsional 

adalah melalui fitur playtesting. Untuk menguji kriteria kualitas internal yang 

lengkap, dapat dilakukan melalui playtesting bersamaan dengan uji fungsi. 

e. Beta Testing 

Ditahap Beta Testing adalah fase untuk melakukan pengujian pihak ketiga atau 

eksternal yang disebut pengujian beta. Pengujian beta masih menggunakan metode 

pengujian yang sama dengan metode pengujian sebelumnya, karena prototype 

terkait dalam pengujian beta adalah detail dan penyempurnaan formal. 

f. Rilis (Release) 

Release artinya game telah mencapai tahap akhir dan siap untuk dirilis ke publik. 

Rilis melibatkan peluncuran produk, dokumentasi proyek, berbagi pengetahuan, 

post-mortems, dan perencanaan untuk pemeliharaan dan ekspansi permainan 

(Krisdiawan, 2020). 
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Gambar 1. 1 Tahapan Proses Game Development Life Cycle (Adiwikarta, 2017) 

  



 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil implementasi Procedural Content Generation dengan algoritma 

perlin noise pada pembuatan map permainan dan leveling pada aplikasi game Dark-

Corners sebagai media hiburan untuk pemain dan meningkatkan kemampuan 

problem solving, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Implementasi Procedural Content Generation menggunakan algoritma perlin 

noise pada pembuatan map permainan dan leveling berhasil dilakukan dan 

diintegrasikan sehingga menghasilkan sebuah aplikasi game Dark-Corners. 

2. Procedural Content Generation mempermudah dalam pembuatan konten game 

dalam jumlah besar serta tidak diperlukan memori dalam implementasinya. 

3. Berdasarkan hasil pengujian User Acceptance Test (UAT) aplikasi game Dark-

Corners dengan genre Top-Down Shooter cukup baik dan layak untuk dimainkan. 

4. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan aplikasi game Dark-Corners 

termasuk baik dari segi fungsi maupun teknis. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil rancang bangun aplikasi game Dark-Corners menggunakan 

algoritma perlin noise didapatkan saran dari hasil implementasi yaitu : 

1. Pada saat memulai permainan level tidak dirandom tetapi dimulai dari level yang 

paling rendah. 

2. Aplikasi game Dark-Corners dapat dikembangkan lagi seperti, penambahan fitur 

agar lebih menarik user yang memainkan serta dapat diimplementasikan dalam 

bentuk 3D.   
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