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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 kemputerisasi 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 algaritma 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
sebagal 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 sebagal 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.

vii
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game adalah program komputerisasi yang dapat dimainkan.dengan aturan tertentu,
biasanya dalam konteks atau dengantujuan hiburan. Berdasarkan beberapa definisi
di atas, dapat disimpulkan bahwa game adalah sutu program komputerisasi yang
dimainkan untuk meneapai suatu pencapaian danhasil 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 Dbergenre top-down shooter dirancang menggunakan bahasa

javascript berbasis website.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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b. Pembuatan konten pada game mengimplementasikan konsep Procedural
Content Generation.

o

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 bahasajavascript serta membuat konten game.dalam jumlah
yang besar secara cepat dengan implementasi dari Procedural Content Generation

menggunakan algeritma 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 merandem 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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_Kkriteria kualitas internal yang

lengkap, dapat dilakukan melalui playtesting bersamaan dengan uji fungsi.

e. BetaTesting

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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BAB V
PENUTUP

51  Simpulan

Berdasarkan hasil implementasi Procedural Content Generation dengan algoritma
perlin noise pada pembuatan map permainan danleveling.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 jpembuatan map permainan dan leveling berhasil dilakukan dan

diintegrastkan 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-aplikasivgame 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 lagt seperti, penambahan fitur
agar lebih menarik user yang memainkan serta dapat diimplementasikan dalam
bentuk 3D.
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Lampiran 5 — Penilaian Responden

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

50 responses

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

Cukun mantan /A /A

Lampiran 4. Penilaian Responden Terhadap Game

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

50 responses

Cukup mantap ¢4 ¢4

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.

iyaa

Ya sangat baik

Lampiran 5. Penilaian Responden Terhadap Game
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Apakah game cukup baik untuk dimainkan pada genre top-down shooter?

50 responses

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

semangat leleeee
Cukup
game sudah cukup baik untuk dimainkan

sangat baikkkkkkkkkkkkkm

Ya baik

ya

Lampiran 6. Penilaian Responden Terhadap Game

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

50 responses
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Sangat Baik
Sangat cukup baik
Ya, cukup baik
Cukup sih

good
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Baik
Ya cukup baik

kurang setuju

Lampiran 7. Penilaian Responden Terhadap Game
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Baik karena memang permainannya sesuai dengan genre yang ditampilkan pada permainan

Cukup baik karena di permainannya cocok dengan genre game tersebut

sudah cukup friendly dan challenging

Cukup sih
good

Baik

Ya cukup baik
kurang setuju

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

50 responses

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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Lampiran 6 — Kritik dan Saran Responden

Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

eidid yeH

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
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Sudah cukup bagus

asik semangat penlit nya lela %
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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

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

Lampiran 10. Kritik dan.Saran Responden

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 bagus

Lampiran 11. Kritik dan Saran Responden
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Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

43 responses

Tidak perlu saran, sudah sangat bagus
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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

Lampiran 12. Kritik dan Saran Responden

Berikan kritik dan saran untuk pengembangan game kami

43 responses

Harus multiplayer online

Sudah baik
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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
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ditambah animasi / efek tembakan nya

Bisa dikembangkan leveling yang sudah baik pada permainan menjadi lebih baik

Lampiran 13. Kritik dan Saran Responden
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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 dari Jurusan 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 dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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