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INTISARI

Gelar Karya Mahasiswa Teknologi Informasi (GKMTI) merupakan
pameran karya mahasiswa yang digelar rutin setiap tahun oleh Program Studi
Teknologi Informasi Universitas AMIKOM Yogyakarta. GKMTI tahun 2023
dimungkinkan untuk dilakukan secara luring. Dengan banyaknya peserta,
pelaksanaan GKMTI secara luring memungkinkan peserta memiliki waktu yang
terbatas untuk memberikan informasi _dan pengunjung merasa kesulitan untuk
mendapatkan informasi yang diinginkan apabila GKMT] ditutup atau dibuka untuk
kategori yang berbeda. GKMT]1 yang dilakukan pada website terbatas pada interaksi
yang dapat dilakukan.

Penelitian ini menawarkan solusi untuk mensimulasikan pameran karya
GKMTI yang diselenggarakan secara luring ke dalam bentuk media permainan
multi- pemain berbasis tiga dimensi (3D) yang dapat dijalankan menggunakan
telepon genggam berbasis Android. Dengan adanya permainan simulasi pameran
virtual GKMTI, diharapkan pemain dapat menikmati GKMT]I tanpa dibatasi waktu
kunjung dan dapat melakukan aksi dan interaksi antarpemain.

Dari pengujian yang dilakukan pada penelitian ini, didapakan hasil bahwa
permainan simulasi pameran virtual yang ditawarkan telah dinyatakan layak oleh
Ahli Game dan dinilai Sangat Baik oleh pengguna untuk digunakan sebagai media
tambahan untuk menikmati GKMTI setiap waktu dan di mana saja dengan adanya
aksi dan interaksi antarpemain.

Kata kunci: Pameran Virtual, Simulasi, Permainan 3D, Aksi
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ABSTRACT

The Information Technology Student Work Exhibition (GKMTI) is an
exhibition of student work that is held regularly every year by the Information
Technology Study Program at AMIKOM Yogyakarta University. GKMT]I in 2023
is possible to be carried out offline. With so many participants, offline
implementation of GKMTI allows participants to have limited time to provide
information and visitors find it difficult to get the desired information if GKMT] is
closed or opened for a different category. GKMTI carried out on the website is
limited to the interactions that can be carried out.

This research offers a solution to simulate GKMTI's exhibition which is
held offline.in the form of a three-dimensional (3D) based multiplayer game media
that can be run using an Android-based mobile phone. With the GKMT] virtual
exhibition simulation game, it is hoped that players can enjoy GKMTI without
being limited by visiting time and can carry out actions and interactions between
players.

From the tests carried out in this study, the results obtained were that the
virtual exhibition simulation game offered had been declared feasible by Game
Experts and rated Very Good by users to be used as an additional medium to.enjoy
GKMTI anytime and anywhere with action and interaction between players.

Keyword: Virtual Exhibition, Simulation, 3D Game, Action
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