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UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

Jennie Florensia

ABSTRAK

Laporan kerja magang ini bertujuan untuk menjelaskan proses rancang bangun
game GASING sebagai game pembelajaran saham pada murid Sekolah Menengah
Atas. GASING merupakan proyek milik Fakultas Bisnis Universitas Multime-
dia Nusantara yang bertujuan untuk memperkenalkan dan menarik minat murid
Siswa Menengah Atas terhadap investasi dan trading saham. GASING sendiri
adalah game android yang dibangun dengan menggunakan UNITY game engine
dengan bahasa pemrograman C# yang terdiri dari 3 level yang disesuaikan dengan
user requirement yang telah diberikan. Mekanisme utama dalam game GASING
adalah simulasi jual-beli saham dengan menggunakan data dalam waktu asli (real-
time). Proses web scraping digunakan untuk mengambil data dari Yahoo! Fi-
nance dengan menggunakan bantuan library HTML Agility Pack yang kemudian
ditampilkan ke dalam aplikasi. Tujuan dari aplikasi GASING sendiri adalah un-
tuk pemain mengumpulkan keuntungan (profit) sebesar-besarnya dari saham yang
mereka miliki. Penyebaran aplikasi GASING sendiri dilakukan dengan pengungga-
han aplikasi ke Google Play Store dimana aplikasi GASING tersebut dapat diunduh
oleh pengguna Android.

Kata kunci: C#, game edukasi, saham, Unity, web scraping
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Jennie Florensia

ABSTRACT

This internship report aims to explain the process of the development of GASING
game as an educational game surrounding stock for high school student. GASING
is a project from Faculty of Business of Universitas Multimedia Nusantara that aims
to introduce and spark interests in stock exchange and investment for high school
students. GASING is an android game that is developed using UNITY game engine
with C# programming language that consists of 3 levels following the user require-
ment stated for the game. The core mechanism of GASING game is the trading
simulation in which player can buy or sell their stock while using real time data of
real stock. Web scraping process is used to take the stock value data from Yahoo!
Finance website using the help of HTML Agility Pack library, then the data are dis-
played in the application. GASING game main goal is for the player to get as many
profit as they could from the stock that they owned. GASING game is deployed
through Google Play Store where Android user can download the game.

Keywords: C#,educational game, stock, Unity, web scraping
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