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INTISARI 

 

Gelar Karya Mahasiswa Teknologi Informasi (GKMTI) merupakan 

pameran karya mahasiswa yang digelar setiap tahun oleh Program Studi 

Teknologi Informasi Universitas AMIKOM Yogyakarta. Pada tahun 2023, 

GKMTI dilakukan secara luring, yang memungkinkan pembatasan waktu bagi 

peserta dalam memberikan informasi dan kesulitan bagi pengunjung untuk 

mendapatkan informasi yang diinginkan.  

Penelitian ini menawarkan solusi berupa simulasi pameran virtual GKMTI 

dalam bentuk permainan multi pemain berbasis 3D, yang dapat diakses melalui 

Android. Perancangan aset 3D dilakukan untuk environment, karakter dan objek 

pendukung lainnya, dengan environment didasarkan pada Basement gedung 4 dan 

5 Universitas AMIKOM Yogyakarta dengan sentuhan sci-fi, serta karakter yang 

terinspirasi dari permainan Animal Crossing. Tujuannya adalah menciptakan 

environment, karakter dan objek pendukung lainnya yang siap digunakan dalam 

permainan simulasi V-poti pameran virtual GKMTI. 

Dari pengujian yang dilakukan pada penelitian ini, didapatkan hasil bahwa 

aset 3D permainan simulasi pameran virtual yang ditawarkan telah dinyatakan 

layak dan dinilai “Sangat Baik” oleh pengguna untuk digunakan sebagai aset 3D 

pada permainan simulasi V-poTI. 

Kata kunci: Aset 3D, Pameran Virtual, Simulasi, Permainan 3D. 

 

  



 

 

xvi 

 

ABSTRACT 

 

The Information Technology Student Work Exhibition (GKMTI) is an 

annual exhibition of student works organized by the Information Technology 

Study Program at AMIKOM Yogyakarta University. In 2023, GKMTI was 

conducted offline, resulting in limited time for participants to provide information 

and difficulties for visitors to obtain desired information.  

This research presents a solution in the form of a virtual exhibition 

simulation of GKMTI through a 3D multiplayer game accessible on Android 

devices. The design includes 3D assets for the environment, characters, and 

supporting objects, with the environment based on Basement buildings 4 and 5 at 

AMIKOM Yogyakarta University, enriched with sci-fi elements, while the 

characters draw inspiration from the popular game, Animal Crossing. The 

objective is to create ready-to-use 3D assets for the V-poti simulation game in the 

virtual exhibition of GKMTI. 

The results of the conducted tests indicate that the offered 3D assets for 

the virtual exhibition simulation game are deemed suitable and have been rated 

as "Very Good" by users, making them valuable resources for the V-poTI 

simulation game.  

Keywords: 3D assets, Virtual Exhibition, Simulation, 3D Game. 


