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ABSTRAK 
 

Pandemi COVID-19 memengaruhi kegiatan pendidikan tinggi yang mengakibatkan 

salah satu aspek penting yaitu masa orientasi harus dilaksanakan melalui daring. Hal tersebut 

menimbulkan permasalahan dari sisi mahasiswa baru untuk mengenal dan berinteraksi dengan 

lingkungan kampus secara nyata. Untuk mengatasi permasalahan tersebut maka ditawarkan 

sebuah solusi untuk mendampingi kegiatan orientasi dengan menggunakan game ospek online 

untuk memiliki kemampuan multiplayer. 

Game sebagai media pembelajaran memiliki potensi untuk mendukung kegiatan 

pengenalan kampus serta interaksi sesama mahasiswa baru dalam dunia virtual. Game yang 

ditawarkan memiliki konsep multiplayer yang memungkinkan pemain melakukan eksplorasi 

kampus dan berkomunikasi sesama mahasiswa baru secara virtual. Tools yang digunakan 

yaitu Photon Unity Networking sebagai server yang memfasilitasi kebutuhan multiplayer. 

Hasilnya penelitian ini adalah terciptanya game ospek online yang sudah memiliki 

kemampuan multiplayer sehingga mahasiswa baru dapat saling berinteraksi satu sama lain 

dengan mneggunakan Photon Unity Networking. 

Kata kunci : Unity, Game ,online, orientasi, virtual, Photon Unity Networking 

 

  



 

 

 

ABSTRACT 

The COVID-19 pandemic has affected higher education activities, resulting in one of 

the important aspects, namely the orientation period, which must be carried out online. This 

poses a problem from the side of new students to get to know and interact with the campus 

environment in real life. To overcome this problem, a solution is offered to accompany 

orientation activities by using online ospek games that have multiplayer capabilities. 

Games as a learning medium have the potential to support campus introduction 

activities and interactions with fellow new students in the virtual world. The game offered has 

a multiplayer concept that allows players to explore the campus and communicate with fellow 

new students virtually. The tools used are Photon Unity Networking as a server that facilitates 

multiplayer needs. 

The result of this research is the creation of an online ospek game that already has 

multiplayer capabilities so that new students can interact with each other by using Photon Unity 

Networking. 

Keywords : Unity, Game ,online, orientasi, virtual, Photon Unity Networking 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 Bab ini berisi tentang latar belakang topik penelitian, identifikasi masalah yang 

ditemukan, tujuan dari penelitian, lingkup penelitian, dan metodologi yang digunakan pada 

penelitian ini. 

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 tahun 2020 Universitas Pasundan menggunakan 

media video conference sebagai sarana menjalankan PKKMB, adapun cara tersebut 

memiliki kekurangan tidak bisa mengenalkan wilayah dan kegiatan kampus. 

Tidak mengenal wilayah dan kegiatan kampus ini dapat menyebabkan 

kesulitan pada saat kegiatan pembelajaran dan administrasi yang akan dilakukan oleh 

mahasiswa baru, oleh karena itu penulis dan rekan rekan penulis berinisiatif untuk 

membuat sebuah alternatif game yang dapat mendukung dan mendampingi kegiatan 

ospek tersebut, game ini sendiri didesain untuk menegenalkan wilayah dan kegiatan 

kampus secara virtual . 

Game ospek online ini didesain sebagai solusi mengenal kampus dan kegiatan 

kampus yang mana didalamnya terdapat npc dan dapat dimainkan bersama sama 

dengan mahasiswa baru yang lain. Tetapi game ospek online yang sudah dibuat masih 

belum memiliki kemampuan untuk bermain bersama dan berinteraksi antar mahasiswa 

baru, oleh karena itu penulis akan menambahkan kemampuan multiplayer  dan 

kemampuan interaksi antar mahasiswa baru tanpa menggangu mahasiswa baru yang 

lain. 

1.2  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latarbelakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan 

yang dimunculkan pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Bagaimana agar Game Ospek Online ini dapat menjadi sebuah game Multiplayer. 

2. Bagaimana menerapkan fitur chat dan voice chat Pada Game Ospek Online. 

3. Bagaimana menerapkan konsep ownership pada objek yang terdapat ada Game Ospek 



 

 

 

Online. 

4. Seberapa besarkah tingkat stabilitas photon yang digunakan. 

 

1.3  Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu: 

1. Menambahkan kemampuan Multiplayer pada Game Ospek Online. 

2. Mengimplementasikan fitur chat dan voice chat pada Game Ospek Online. 

3. Mengimplementasikan konsep ownership pada game objek di Game Ospek Online  

4. Mengukur tingkat perfoma multiplayer menggunakan photon. 

 

1.4  Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian tugas akhir dibatasi sebagai berikut: 

1. Game yang digunakan yaitu Game Ospek Online yang telah di buat oleh rekan 

penulis. 

2. Penulis hanya mengerjakan bagian multiplayer dari Tugas Akhir Kolaboratif ini 

3. Aplikasi yang digunakan sebagai game engine yaitu Unity. 

4. Plug-in Unity yang digunakan sebagai arsitektur multiplayer adalah Photon Unity 

Networking. 

5. Berdasarkan ketentuan Photon, versi tidak berbayar hanya mampu menamppung 

20 orang pada satu waktu yang bersamaan. 

1.5  Metodologi Tugas Akhir 

Dalam penyusunan Tugas Akhir ini metode yang digunakan yaitu metode 

waterfall, terdapat beberapa langkah-langkah yang diterapkan dalam pengerjaan tugas 

akhir ini sebagai berikut: 



 

 

 

 

Gambar 1. 1 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 

Adapun dibawah ini merupakan paparan dari metodologi waterfall yang digunakan: 

1. Requirement Analysis 

Dilakukan pencarian kebutuhan berdasarkan game Ospek Online yang sudah ada, pada 

tahap ini masalah – masalah yang ada pada topik Tugas Akhir khususnya pada bagian 

multiplayer yang kemudian dikerjakan berupa poin – poin yang akan digunakan untuk 

langkah selanjutnya. 

 

2. System Design 

Pada Tahap ini dilakukan perancangan bagaimana fitur multiplayer yang akan di 

implementasi, dimulai dari bagaimana interkasi yang akan dilakukan antar player 

hingga host dan aplikasi yang akan digunakan sebagai penyedia server multiplayer. 

  



 

 

 

3. Implenentasi 

Pada tahap ini akan menjelaskan konstruksi dari fitur fitur yang akan diterapkan pada 

game ospek online sesuai dengan kebutuhan dan design yang sudah di lakukan pada 

tahap sebelumnya. 

 

4. Testing 

Pada tahap ini akan menjelaskan pengukuran dari hasil pengerjaan implementasi fitur 

fitur multiplayer dan tingkat ke-stabilan photon yang digunakan. 

 

5. Deployment 

Pada tahap ini akan menjelaskan bagaimana game ospek online yang sudah di test akan 

di sebar luaskan. 

 

6. Maintenance 

Pada tahap ini akan menjelaskan bagaimana game ospek online yang sudah di sebar 

luaskan akan dilakukan pemeliharaan rutin berkala. 

 

1.6  Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini adalah sebagai 

berikut :  

BAB 1. Pendahuluan 

Bab ini berisi garis besar dari permasalahan seperti, latar belakang, identifikasi masalah, 

tujuan tugas akhir, lingkup tugas akhir, batasan, metodologi dan sistematika penulisan 

tugas akhir. 

BAB 2. Landasan Teori Dan Penelitian Terdahulu 

Bab ini 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. 

 

BAB 3. Skema Penelitian 

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

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

penelitian. 

 



 

 

 

BAB 4. Analisis Dan Implementasi 

Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan dari sisi multiplayer dan arsitektur multiplayer 

yang diperlukan. 

 

BAB 5. Implementasi Dan Testing 

Bab ini berisi tentang konstruksi arsitektur multiplayer yang dilakukan serta pengukuran 

tingkat reliabilitas arsitektur tersebut. 

 

BAB 6. Kesimpulan Dan Saran  

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari keseluruhan tugas akhir.
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