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Aplikasi Freeroam Navigation 3D Model Perpustakaan Petra

Pada skripsi ini, dilakukan penelitian dengan latar belakang dalam menentukan

kemajuan dan keefektifan dari media virtual dalam menyampaikan informasi. Penelitian ini

dilakukan melalui pembuatan aplikasi freeroam ditambah dengan beberapa game yang bisa

digunakan orang untuk menjelajahi tempat, dengan tempat yang ditentukan ialah

perpustakaan UKP.

Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Unreal Engine 5 untuk memprogram serta

mengimplementasikan game. Blender digunakan dalam pembuatan 3D model dari struktur

gedung perpustakaan, serta sumber pihak ketiga lainnya untuk mendapatkan model, tekstur,

dan animasi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini.

Pengetesan aplikasi kemudian dilakukan dengan beberapa peserta dalam menentukan

efektivitas dari aplikasi dalam memperkenalkan orang kepada perpustakaan UKP, dimana dari

segi model sudah dianggap cukup memenuhi sebesar 100%. Sesuai masukkan responden,

aspek game mode dari aplikasi tersebut bisa dikembangkan lagi untuk lebih menarik perhatian

dari pengguna aplikasi.
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ABSTRACT

Sebastian Sutanto
Undergraduate Thesis
3D Model Freeroam Navigation Application for Petra Library

Within this thesis, research is done with the reason of determining the advancement
and effectiveness of virtual media as a method to share information . This research is done by
creating a free roam application filled with games that can be played in order to explore Petra
Christian University Library.

This application is created using Unreal Engine 5 for the programming as well as
implementing the games. Blender is used in creating 3D models of the library’s structure as
well as third party sources in order to procure models, textures, and animations that goes into
developing the application.

Testing of the application is done with participants in order to determine the
effectiveness of the application in introducing people to the library of Petra Christian
University, where from a model stand point, is deemed satisfactory by 100% of the
participants. Inputs about the Game modes calls for the application could be improved to
make the application more appealing and attract more attention from users of the application..
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