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ABSTRAK

Dalam merancang game, ada beberapa permasalahan yang muncul. Pertama,
Collision Detection mungkin menghadapi keterlambatan, menyebabkan pengalaman
bermain yang kurang responsif. Kedua, kompleksitas interaksi antar obstacle, terutama
ketika obstacle memiliki bentuk dan ukuran yang beragam. Lalu, ada kendala terkait
dengan ketepatan bounding box, yang mungkin tidak selalu mencerminkan dengan
akurat bentuk karakter atau objek. Dalam menanggapi permasalahan tersebut, metode
yang diterapkan melibatkan optimasi algoritma Collision Detection, implementasi
bounding box yang lebih akurat, dan manajemen interaksi obstacle. Solusinya
mencakup pengoptimalan algoritma, pemilihan bounding box yang lebih tepat sesuai
bentuk objek, dan manajemen interaksi obstacle melalui penggunaan struktur data yang
efisien. Pengembangan game menggunakan Unity Engine, Photoshop, Blender untuk
assets, dan Microsoft visual studio. Dari 15 orang yang menjawab kuisioner pernyataan
tentang fitur-fitur game "Gesang", menunjukkan bahwa 94,93% dari mereka menjawab
Ya, 1,86% menjawab Tidak, dan 3,2% menjawab Mungkin. Kesimpulannya, mayoritas
responden merasa fitur-fitur game "Gesang" berfungsi dengan baik dan memberikan
pengalaman bermain yang memuaskan, menunjukkan bahwa solusi-solusi yang
diterapkan telah berhasil meningkatkan kualitas permainan.

Kata kunci : Perancangan game 3D, Gesang, Collision Detection, Game Mitologi.
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