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ABSTRAK 

 
Game Ospek Online MMORPG adalah sebuah game yang mengusung genre MMORPG untuk 

kebutuhan pengenalan kampus, berhubung ini merupakan Game pengenalan kampus yang mengusung 

genre MMO, maka kebutuhan untuk membuat materi yang ada di dalam game dapat diubah sangatlah 

penting. Karena setiap diadakannya ospek akan memberikan materi yang berbeda setiap tahunnya. 

Dengan membuat game object yang dapat diubah melalui Webservice API yang terhubung ke database 

yang berguna untuk mengubah, menambah, dan menghapus materi menjadi sebuah kebutuhan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mempelajari konsep pertukaran data dari Unity ke Web Service 

API begitu juga sebaliknya, pertukaran data dilakukan untuk dapat membuat materi pada game menjadi 

dinamis dan dapat menjadi game yang reuseable, dengan menggunakan Unity Web Request, game 

engine dapat melakukan pertukaran data lewat API. Semua data yang berpotensi menjadi penyampai 

materi kepada pemain akan disimpan ke dalam Database. Database akan berkomunikasi langsung 

dengan Unity menggunakan Webservice API. Penggunaan Codeigniter 4 sebagai framework untuk 

membantu pembuatan API, dan penggunakan PostgreSQL sebagai Database yang digunakan untuk 

menyimpan data konten. 

Hasil dari penelitian ini adalah terciptanya jalur komunikasi data antara Unity dengan 

menggunakan Unity Web Request ke Database lewat Web Service API menggunakan Codeigniter 4 

sebagai framework yang digunakan untuk komunikasi data antara database dan unity. 
 

Kata Kunci: Konten Dinamis, Komunikasi Data, Unity, Unity Web Request, Web Service API, 

Codeigniter 4. 
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ABSTRACT 

 
The Ospek Online MMORPG is a game that carries the MMORPG genre for campus 

introduction needs, since this is a campus introduction game that carries the MMO genre, the need to 

change the material in the game is very important. Because every Ospek will provide different material 

every year. By creating a game object that can be modified via a Webservice API that is connected to a 

database that is useful for changing, adding, and deleting content into a requirement. 

This study aims to study the concept of exchanging data from Unity to the Web Service API 

and vice versa, data exchange is carried out to be able to make the material in the game dynamic and 

can become a reusable game, by using Unity Web Request, the game engine can exchange data via the 

API. All data that has the potential to be conveying material to players will be stored in the Database. 

The database will communicate directly with Unity using the Webservice API. Using Codeigniter 4 as 

a framework to help build APIs, and using PostgreSQL as a database that is used to store content data. 

The result of this research is the creation of a data communication path between Unity using 

Unity Web Request to the Database via the Web Service API using Codeigniter 4 as the framework used 

for data communication between the database and Unity. 

 

Keywords: Dynamic Content, Data Communication, Unity, Unity Web Request, Web Service API, 

Codeigniter 4. 
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diperkenalkan. 
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perangkat lunak 
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oleh piranti dengan perantara tertentu. 
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Web Service Web service merupakan aplikasi yang berisi sekumpulan basis data (database) dan 

perangkat lunak (software) atau bagian dari program perangkat lunak yang diakses 
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perantara tertentu. 

Massively 

Multiplayer 

Online (MMO) 
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ERD (Entity 

Relationship 

Diagram) 

Adalah diagram yang digunakan untuk perancangan suatu database dan 

menunjukan relasi antar objek atau entitas beserta atribut-atributnya secara detail. 

Game Permainan 

API API adalah singkatan dari Application Programming Interface. API sendiri merupakan 

interface yang dapat menghubungkan satu aplikasi dengan aplikasi lainnya. 

Activity Diagram Diagram aktivitas, yaitu diagram yang dapat memodelkan proses-proses yang terjadi 

pada sebuah aktivitas 

Business Use Case Merupakan urutan tindakan yang dimainkan suatu bisnis yang menghasilkan sebuah 

nilai yang dapat dilihat dan ditujukan untuk suatu business actor tertentu. 
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disebut juga connecting line 

 Arus / Flow Penghubung antara prosedur / proses 

 

 

Connector Simbol keluar / masuk prosedur atau proses 

dalam lembar / halaman yang sama 

 

 

Off-line Connector Simbol keluar / masuk prosedur atau proses 

dalam lembar / halaman yang lain 

 
SIMBOL RELASI ANTAR ENTITAS 

 

 

Simbol di samping merupakan simbol untuk 

mendeskripsikan relasi Satu Ke Banyak (One To 

Many) Atau Banyak Ke Satu (Many To One) di dalam 

database 

 

Simbol di samping merupakan simbol untuk 

mendeskripsikan relasi satu ke satu di dalam 

database 

 

Simbol di samping meru[akan simbol untuk 

mendeskripsikan relasi banyak ke banyak di dalam 

database 

 

 
 

SIMBOL ACTIVITY DIAGRAM 
 

 

 

Status Awal Awal Dari Aktivitas yang dilakukan 

 

 

Status Akhir Akhir Dari Aktivitas yang dilakukan 

 

 

Aktivitas Aktivitas yang dilakukan 
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satu aktivitas 

 

 
 

SIMBOL USE CASE 
 

 
 

 

Actor Mewakili peran orang, sistem, atau alat 

 

 

Use Case Abstraksi dan interaksi antara sistem dan aktor 

 
 

Association Abstraksi dari penghubung antara aktor 

dengan use case 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Pada situasi pandemi seperti COVID-19 pemerintah memberikan larangan keras terhadap 

kegiatan yang mengharuskan mengumpulkan banyak orang, salah satunya adalah kegiatan belajar 

mengajar di ruangan kelas maupun kegiatan ospek. Ospek merupakan sebuah kegiatan untuk 

mahasiswa baru yang sengaja dibuat oleh kampus yang memiliki tujuan untuk memperkenalkan 

lingkungan dan kehidupan kampus kepada mahasiswa baru. Pada tahu 2020 Universitas Pasundan 

menggunakan media video conference sebagai sarana menjalankan PKKMB, Berbicara soal belajar 

dan ospek secara online yang dapat merepresentasikan kehidupa kampus yang sebenarnya bisa 

dengan menggunakan media game, salah satunya game online. 

 Perkembangan industri game di seluruh dunia semakin pesat bersama dengan berkembangnya 

teknologi yang setiap tahunnya akan semakin canggih, jika dulu hanya dapat memainkan game di 

PC dan Console, sekarang memainkan game di perangkat mobile seperti Smartphone tidak mustahil, 

game pada perangkat Smartphone tidak kalah bersaing dalam keindahan grafik, kompleksitas 

mekanik, dan story yang bagus. Perkambangan Game Mobile memiliki pasar yang besar karena 

memiliki akses yang mudah didapatkan, dan mudah dimainkan di mana saja tidak seperti game PC 

yang harus berada di depan Komputer jika ingin memainkan game tersebut. 

 Game merupakan jenis hiburan yang disukai oleh banyak kalangan mulai dari anak-anak, 

maupun dewasa. Selain digunakan sebagai sarana hibuaran game juga dapat berfungsi untuk melatih 

pola pikir seseorang untuk mencari solusi untuk memecahkan suatu permasalahan yang ada di dalam 

game itu [1]. Game memiliki perkembangan yang sangat pesat, mulai dari game tradisional sampai 

game modern yang dimainkan secara digital, game tradisional identik dengan permainan yang 

dilakukan oleh dua sampai banyak orang di dalam satu tempat atau ruangan secara bersamaan, 

sedangkan game digital adalah permainan yang identik dimainkan dengan gadget atau alat 

elektronik yang dapat dimainkan oleh satu sampai banyak orang yang dapat dilakukan di satu tempat 

atau di tempat atau ruangan yang berbeda yang dihubungkan oleh jaringan internet. Sekarang 

semakin banyak game yang memanfaatkan teknologi dan dapat dimainkan oleh setiap orang. 

 Berbicara mengenai Game, game memiliki beragam jenis salah satunya adalah Massively 

Multiplayer Online (MMO), ini merupakan salah satu genre pada video game yang melibatkan 

banyak pemain dalam satu permainan, di waktu yang bersamaan yang terhubung dengan jaringan 

internet di dalam satu server, dengan mengusung genre MMO ini dimaksudkan agar player dapat 

berinteraksi dengan player lain mulai dari berdiskusi sampai memainkan tantangan bersama 

sehingga akan memunculkan jiwa kompetitif di dalam game. karena ini merupakan Game Ospek 

yang mengusung genre MMO, maka kebutuhan untuk membuat materi yang ada di dalam game 

dapat diubah sangatlah penting. Karena setiap ospek akan memberikan materi yang berbeda setiap 



 

 

tahunnya. Dengan membuat sebuah webservice yang berguna untuk mengubah, menambah, dan 

menghapus materi menjadi sebuah kebutuhan. 

 Berdasarkan penjelasan yang telah di paparkan pada paragraf – paragraf sebelumnya, maka 

dibuatlah penelitian tugas akhir dengan judul “Pembangunan Engine Komunikasi Data Pada Game 

Kampus Online MMORPG”. Dengan mambangun web service API untuk mengelola materi pada 

Game Ospek Online ini bermaksud untuk mendukung dinamisasi konten pada game sehingga 

konten-konten dapat berubah setiap tahunnya. Sehingga diharapkan dapat game ini dapat digunakan 

untuk ospek-ospek tahun berikutnya atau mungkin bisa di gunakan untuk ospek jurusan atau bahkan 

fakultas lain dari teknik. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, permasalahan yang muncul pada tugas akhir 

ini adalah: 

a) Bagaimana membuat game yang memiliki materi yang dapat diubah dengan 

menggunakan API? 

b) Bagaimana membuat Webservice API untuk kebutuhan komunikasi data dari 

Webservice ke Game? 

c) Bagaimana mengidentifikasi kebutuhan pertukaran data dengan studi kasus game 

pengenalan kampus? 

 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan dari tugas akhir ini diantaranya sebagai berikut: 

a) Membangun engine untuk menyimpan, merubah dan menghapus data pada game. 

b) Membangun game yang memiliki materi yang dinamis untuk dapat digunakan di tahun 

berikutnya atau oleh program studi yang lain. 

c) Membangun API dengan menggunakan webservice untuk pembuatan dialog, dan materi pada 

Game Ospek Online. 

d) Membangun game untuk pengenalan kampus 

 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian Tugas Akhir dibatasi sebagai berikut: 

a) Target Game Ospek MMORPG adalah mahasiswa baru Teknik Informatika. 

b) Pembuatan Webservice berfokus pada pengelolaan Materi, dialog, dan user. 

c) Pembuatan dinamisasi berfokus pada pembuatan materi quiz dan dialog yang dapat 

di dinamisasi. 

d) Game yang dibangun hanya untuk perangkat mobile. 

e) Game yang akan dibuat hanya sampai prototypenya saja. 



 

 

 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Dalam penyusunan Tugas Akhir ini, terdapat beberapa langkah-langkah yang diterapkan dalam 

pengerjaan tugas akhir ini sebagai berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Melakukan Identifikasi Masalah 

Dilakukannya identifikasi masalah - malasah yang ada pada topik dari Tugas Akhir yang 

dikerjakan dimana berupa point - point yang akan digunakan untuk langkah selanjutnya. 

2. Melakukan Studi Literatur 

Dilakukannya pengumpulan studi literatur yang bersumber dari penelitian yang sudah ada 

sebelumnya, buku, media, pakar atau penelitian terkait yang digunakan untuk menyesun 

dasar dari teori yang akan digunakan pada Tugas Akhir 

3. Perancangan Arsitektur 

Pada tahap ini akan menjelaskan arsitektur apa saja yang menjadi dasar berjalannya game, 

mulai dari arsitektur database sampai alur berjalannya game. 

Gambar 1.1. Metodologi Tugas Akhir 



 

 

4. Pembangunan Engine Komunikasi Data  

Pada tahap ini dilakukan pembangunan game engine secara keseluruhan hingga menjadi 

produk akhir. Tahap-tahap pembangunan game engine Ospek Online MMORPG sebagai 

berikut : 

4.1 Pembangunan Basis Data 

Basis data digunakan untuk menyimpan aset-aset seperti nama, dialog, materi, dll. 

4.2 Pembangunan API Materi dan Dialog 

API ini digunakan untuk mengelola data-data yang dibutuhkan pada game Ospek 

Online MMORPG, seperti Menambah data, Mengubah Data, Menghapus Data, serta 

menampilkan API yang akan digunakan oleh Unity. 

4.3 Pembangunan Engine Komunikasi Data Untuk Game Ospek Online MMORPG 

Engine Komunikasi Data ini merupakan hasil akhir yang akan terkoneksi dengan 

database yang telah di buat dengan menggunakan API. 

 

5. Proses Pengimplementasian pada Subjek 

Dilakukan pengimplementasian pada project sesuai dengan metodologi Software 

Development Life Cycle (SDLC) yang mencakup tahap Requirment Gathering, Design, 

Implementasi, dan Testing: 

 

a. Requrement Gathering 

Proses Requirment Gathering merupakan proses pengumpulan data untuk menentukan apa 

saja yang dibutuhkan di aplikasi yang dibuat, seperperti data apa saja yang harus dimasukan 

ke dalam sistem?, data apa saja yang dapat dikeluarkan oleh sistem? 

 

b. Design 

Pada fase ini perancangan sistem dan perangkat lunak disiapkan dari spesifikasi kebutuhan 

yang dipelajari dari requirment gathering. Desain Sistem membantu dalam menentukan 

perangkat keras dan persyaratan sistem dan juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur 

sistem secara keseluruhan. 

c. Implementasi 

Pada fase ini akan dimulai produksi code untuk aplikasi yang sudah direncanakan di tahap 

design dan requirment gathering. 

d. Testing 

Pengujian dalam konteks ini berarti internal yang dilakukan untuk menguji usability dan 

playability pada game. Metode pengujiannya spesifik untuk setiap prototype. 



 

 

Hasil dari tahap ini adalah laporan bug, perubahan permintaan, dan keputusan 

pengembangan. Hasil dari testing akan menentukan apakah sudah saatnya untuk melanjutkan 

ke tahap berikutnya(Beta) atau mengulang siklus produksi. 

 

6. Kesimpulan dan saran 

Dilakukannya pembuatan kesimpulan dari seluruh tahapan sebelumnya yang digunakan 

sebagai kesimpulan dan penutup dari Tugas Akhir. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penulisan Tugas Akhir ini meliputi beberapa bab, sebagai berikut: 

 

1. BAB 1 Pendahuluan 

Bab ini akan berisi garis besar dari permasalahan seperti, Latar Belakang, Identifikasi 

Masalah, Tujuan Tugas Akhir, Lingkup Tugas Akhir, Batasan, Metodologi dan 

Sistematika Penulisan Tugas Akhir. 

 

2. BAB 2 Landasan Teori 

Bab ini akan berisi definisi, teori serta konsep, penelitian apa saja yang digunakan, 

penelitian terdahulu yang memiliki kemiripan dengan tugas akhir yang dikerjakan, 

standard dan kakas yang digunakan. 

 

3. BAB 3 Skema Penelitian 

Bab ini akan berisi tentang skema penyelesaian, berupa rencana dari tugas akhir, analisis 

persoalan dan manfaat tugas akhir, kerangka pemikiran teoritis, dan profil tempat 

penelitian. 

 

4. BAB 4 Rancangan Game dan Skema Basis Data 

Bab ini akan berisi tentang rancangan arsitektur game dan implementasi Database pada 

game yang telah dibangun. 

 

5. BAB 5 Webservice dan Game Object Dinamis 

Bab ini berisi penjelasan tentang halaman API untuk pengelolaan data, seperti antarmuka, 

data yang bisa diinputkan, 

 

6. Kesimpulan Dan saran 

Bab ini akan berisi tentang kesimpulan dari keseluruhan tugas akhir 
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