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ABSTRAK

Berdasarkan review dari IGN.com dan metacritic.com game hamsterball kurang
menarik dimainkan, karena dari segi lintasan terasa berulang dan tidak adanya
lawan tanding. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan game bergenre
racing arcade dengan judul running ball. Game ini dirancang untuk
menggabungkan dua konsep permainan yang diambil dari game hamsterball dan
CTR (Crash Team Racing), dengan penambahan fitur-fitur seperti item power-up,
rintangan, dan NPC (Non-Playable Characters) sebagai lawan. Elemen penting
dalam pengembangan game ini adalah penerapan algoritma collision detection yang
berfungsi untuk mendeteksi tabrakan saat pemain mengambil item power-up,
Adapun metode pengembangan sistem yang digunakan adalah GDLC, metode
pengembangan sistem GDLC berfungsi untuk menunjang proses pengembangan
game dengan mengikuti tahapan tahapan yang ada mulai dari inisiasi sampai rilis.
Peneliti menggunkan UML sebagai metode perancangan sistem. Berasarkan hasil
pengujian UAT (User Accepeted Test) diperoleh nilai sebesar 88,6%, dapat
disimpulkan bahwa game runningball dapat diterima oleh responden, karena pada
ame ini mudah untuk digunakan diperangkat mobile dan menarik dengan
penambahan NPC dan power up.

Kata Kunci: game racing arcade, collision detection, power-up, mobile gaming,
NPC.
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ABSTRACT

Based on reviews from IGN.com and Metacritic.com, the game Hamsterball is
considered less appealing due to repetitive tracks and the lack of opponents. This
study aims to develop a more engaging racing arcade game titled Running Ball.
This game combines elements from Hamsterball and CTR (Crash Team Racing),
with added features such as power-up items, obstacles, and NPCs (Non-Playable
Characters) as opponents. A critical component of this game's development is the
implementation of a collision detection algorithm, which detects collisions when
players collect power-up items. The system development method used is the Game
Development Life Cycle (GDLC), and the researchers utilized UML for system
design. Based on the results of the User Acceptance Test (UAT), Running Ball
received a score of 88.6%, indicating that it is well-received by respondents. The
game is easy to use on mobile devices and more engaging with the addition of NPCs
and power-ups.

Keyword: game racing arcade, collision detection, power-up, mobile gaming,
NPC.
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