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INTISARI 

Pengembangan Aplikasi 3D Tur Kampus III UAJY Berbasis 

Android Menggunakan Unity 3D Game Engine 

Intisari 

 

Giordano 

190710091 

 

 Dunia belum lama ini melewati masa pandemi Covid-19 yang telah mengubah 

dunia selama kurang lebih dua tahun terakhir. Selama pandemi, banyak institusi 

pendidikan termasuk Universitas Atma Jaya Yogyakarta diharuskan untuk 

mengubah kurikulum mereka sehingga semua kegiatan perkuliahan dilakukan 

secara daring menggunakan platform Microsoft Teams dan sistem bimbingan. 

Ketika penulis kembali mengikuti kegiatan perkuliahan luring, penulis menyadari 

pada diri penulis dan juga beberapa mahasiswa lain, setelah sekian lama kuliah 

daring banyak mahasiswa kesulitan mengenal denah area kampus tempat mereka 

belajar. Aplikasi 3D Tur Kampus yang dikembangkan menggunakan Blender dan 

Unity dalam penelitian ini diharapkan dapat membantu pengguna dalam mengenal 

denah kampus III UAJY agar dapat berguna dalam mempersiapkan diri sebelum 

mengunjungi kampus. 

 Aplikasi 3D Tur Kampus dalam penelitian ini dibuat dalam platform mobile 

Android. Pembuatan aset dilakukan menggunakan Blender untuk menghasilkan 

model tiga dimensi kampus III UAJY dan Figma untuk aset dua dimensi. 

Sedangkan pemrograman aplikasi dilakukan menggunakan Unity game engine. 

Penelitian menggunakan metode penelitian model Waterfall yang menggunakan 

pendekatan sistematis dan sekuensial ke dalam pengembangan perangkat lunak. 

 Aplikasi 3D Tur Kampus untuk area kampus III UAJY lantai satu dan dua sudah 

berhasil dibangun dan diuji. Aplikasi ini dapat membantu pengguna dalam 

mengenal area kampus III UAJY. Aplikasi ini memiliki fitur tutorial yang berfungsi 

untuk membantu pengguna dalam memahami fitur-fitur dan cara menggunakan 

aplikasi untuk menelusuri area kampus III UAJY lantai satu dan dua. 

 

Kata Kunci : Mobile, Android, model Waterfall 
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