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RANCANG BANGUN GAME LITERASI SAHAM DAN EDUKASI

INVESTOR UNTUK SMA BERGENRE SIMULASI

ABSTRAK

Laporan praktek kerja magang ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana
pembuatan sistem, penempatan canvas, dan rancang bangun mekanisme game
simulasi edukasi saham untuk Fakultas Bisnis Universitas Multimedia Nusantara.
Fakultas Bisnis UMN merupakan salah satu fakultas UMN yang memiliki tujuan
untuk mempersiapkan calon manajer profesional dan technopreneur muda dalam
menghadapi perkembangan ICT. Fakultas Bisnis UMN memiliki sebuah proyek
berupa membuat game simulasi edukasi yang memiliki tema saham bernama
GASING. GASING merupakan game literasi saham dan proteksi investor untuk
pelajar SMA vyang bersifat interaktif dan user-friendly, bertujuan untuk
mendukung program pemerintah dalam memberikan edukasi investasi yang aman
melalui pasar modal dan meningkatkan kesadaran untuk berinvestasi melalui
pasar modal serta berpartisipasi aktif dalam pembangunan yang sejahtera, akan
semakin dapat meningkatkan minat dan jumlah investor aktif di pasar modal.
Proses pembuatan GASING dilakukan dengan game engine Unity dengan bahasa
pemrograman C# sebagai logic mekanisme GASING. Rancang bangun dilakukan
untuk mengatur canvas, scene, sistem waktu, sistem save, dan mempermudah
penerapan simulasi dengan membangun beberapa mekanisme tertentu.

Kata kunci: Unity, C#, simulasi, saham, investasi
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Design and Build A Stock Literacy Game And Investor Education For High

School Simulation Genre

ABSTRACT

This internship report aims to explain how to build a system, place canvas,
and design a stock education simulation game mechanism for the Faculty of
Business, Universitas Multimedia Nusantara. The Business Faculty of UMN is
one of the UMN faculties which has the aim of preparing young professional
managers and technopreneurs to face the development of ICT. The Business
Faculty of UMN has a project in the form of making an educational simulation
game with a stock theme called GASING. GASING is a stock literacy and
investor protection game for high school students that is interactive and user-
friendly, aiming to support government programs in providing safe investment
education through the capital market and increasing awareness to invest through
the capital market and actively participate in prosperous development. can
increase the interest and number of active investors in the capital market. The
process of making GASING is done using the Unity game engine with the C#
programming language as the logic of the GASING mechanism. The design is
carried out to adjust the canvas, scene, time system, save system, and simplify the
implementation of the simulation by building certain mechanisms.

Keywords: Unity, C#, simulation, stock, investation
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