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MOTTO 

 

 
“ Kerjakan pekerjaan maupun kegiatan selalu dengan hati yang ikhlas dan 

berdoalah selalu sebelum melakukan pekerjaan maupun kegiatan. ” 

 
“ Jika rencana kita tidak berjalan dengan baik maka gantilah rencana tersebut, 

jangan mengubah tujuannya. ’’ 
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INTISARI 

 
 

Game Suwung merupakan game bertemakan Horror First Person. Untuk 

memainkan game ini, pemain diharuskan menyelesaikan setiap teka-teki untuk 

keluar dari rumah tersebut. Selama menyelesaikan teka-teki, pemain akan 

diganggu oleh musuh yang akan mengurangi kesehatan pemain secara berkala. 

Pada game ini terdapat karakter yang dinamakan NPC. NPC (Non-Playable 

Character) adalah karakter game yang dijalankan tanpa kontrol dari pemainnya. 

Terdapat beberapa jenis NPC yang dapat di jadikan acuan, yaitu NPC partner, 

NPC quest, NPC enemy dan NPC pendukung cerita. Untuk percobaan kali ini 

menggunakan NPC enemy, dimana karakter NPC tersebut berwujud karakter 

Hantu.  

NPC Hantu merupakan sebuah karakter yang berperan sebagai penelitian 

ini, yang berfokus untuk mengetahui sistem battle hantu dengan pemain 

menggunakan metode trigger detection. Terdapat parameter yang digunakan NPC 

Hantu dalam mendeteksi pemain yaitu pada saat pemain mendekati jalur patroli 

NPC Hantu di saat NPC Hantu tersebut berada di dekat pemain, maka NPC Hantu 

akan mengejar pemain tersebut lalu menyerang pemain tersebut. kemudian output 

dari NPC Hantu yaitu menyerang agresif yang menyebabkan kerusakan pada 

kesehatan pemain cukup besar. 

Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan menggunakan metode greybox 

maka dapat disimpulkan bahwa mekanisme pada game suwung memiliki error 

dengan error atau bug. Namun setelah diperbaiki kemudian dapat berjalan sesuai 

harapan dan semestinya. Sedangkan berdasarkan hasil pengujian beta pemain, 

dengan skala Likert diperoleh persentase sebesar 60,45%. Dengan begitu Battle 

System pada game Suwung menunjukkan bahwa evaluasi pengguna sudah baik. 

 

 

 

 

Kata Kunci: non-playable character, first person, trigger detection 
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ABSTRACT 

 

Suwung Game is game with Horror First Person theme. To play this game, 

the player is required to complete every puzzle to get out of the house. During 

complete puzzles, players will be plagued by enemies that will periodically reduce 

players’ health. In this game there will be found characters named NPC. NPC 

(Non-Playable Character) is a game character that runs without the control of the 

player. There are several types of NPC that we can refer to, that is NPC partner, 

NPC quest, NPC enemy, and NPC that support the story. For this experiment 

using NPC enemy, where the NPC character looks like a ghost.  

NPC ghost was a character that posed as this research, that focused on 

knowing ghost battle system with player using trigger detection method. There are 

parameters NPC ghost used to detect the player. That is when the player runs 

approached the NPC ghost patrol line at the time the NPC ghost was near the 

player, so NPC ghost will chase down those players then attack the player. Then 

the output from NPC ghost is attacking aggressively and causing significant 

health damage to the players. 

Based on the results of alpha testing using the greybox method, it can be 

concluded that the mechanism in the Suwung game has an error with an error or 

bug. However, it has been repaired then can run as expected and properly. 

Meanwhile, based on the results of beta testing of players, with a Likert scale 

obtained a percentage of 60,45%. That way the Battle System in the Suwung game 

shows that the user evaluation is good. 

 

 

Keyword: non-playable character, first person, trigger detection 


