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ABSTRACT

Every year De La Salle Catholic University of Manado has new student
admissions, but there are a number of things new students don't know about life
on this campus. One of the operational locations in Unika De La Salle Manado is
the Central Building, the place for all KPS from each faculty, administration,
academic, public office, library, and there are also several laboratories and
classes, commonly used by students. Unika De La Salle Manado provides
facilities to students to support lecture activities that take place on campus. But
there are still many who find it difficult to access the rooms in the central building
because of lack of guiding media for the location.

In this final project, the author developed a 3D map of the central
building of Unika De La Salle Manado using one of the game engines, the Unreal
Engine. Unreal Engine is an open source application that has the ability to create
virtual environments that are compatible with the real world. This engine has
complete tools to build a game and requires a fairly low resource compared to
other game engines.

An interactive 3D map application of Unika De La Salle Manado it aims
to introduce objects and rooms in the central building of Unika De La Salle
Manado. This application is built for the campus and public because public can
see an interactive 3D map of the central building of Unika De La Salle Manado
without coming to that location. Then the campus can also disseminate
information about Unika De La Salle Manado to various regions where residents
of the area cannot make direct visits to campus due to various obstacles.

Keywords : Interactive, 3D map,Unika De La Salle Manado, Unreal Engine



ABSTRAK

Setiap tahun, Universitas Katolik De La Salle Manado membuka
penerimaan mahasiswa baru. Namun ada beberapa hal yang belum diketahui oleh
mahasiswa baru tentang kehidupan dalam kampus ini. Salah satu tempat
operasional di Unika De La Salle Manado yaitu gedung pusat, ruangan rektor,
ruangan wakil-wakil rektor, tempat selurun KPS dari setiap fakultas, bagian
administrasi, akademik, bagian umum, perpustakaan, dan ada juga beberapa
laboratorium dan kelas yang biasa digunakan oleh mahasiswa. Unika De La Salle
Manado, menyediakan fasilitas kepada mahasiswa Unika De La Salle Manado
untuk menunjang kegiatan perkuliahan yang berlangsung di kampus. Namun
masih banyak yang merasa sulit untuk mengakses ruangan-ruangan yang ada di
gedung pusat karena kurangnya media pemandu lokasi tersebut.

Pada tugas akhir ini, penulis mengembangkan peta 3D dari gedung pusat
Unika De La Salle Manado menggunakan salah satu game engine yaitu Unreal
Engine. Unreal Engine adalah aplikasi open source yang memiki kemampuan
untuk membuat lingkungan virtual yang sesuai dengan dunia nyata. Engine ini
memiliki tools yang lengkap untuk membangun sebuah game dan membutuhkan
resource yang cukup rendah dibandingkan game engine yang lain.

Aplikasi peta 3D interaktif di Unika De La Salle Manado ini bertujuan
untuk memperkenalkan objek dan ruangan-ruangan yang ada di gedung pusat
Unika De La Salle Manado. Aplikasi ini dibuat untuk pihak kampus dan pihak
masyarakat umum karena pihak masyarakat dapat melihat peta 3D interaktif
gedung pusat Unika De La Salle Manado tanpa harus datang ke lokasi tersebut.
Pihak kampus juga dapat menyebarluaskan informasi mengenai Unika De La
Salle Manado ke berbagai daerah dimana penduduk daerah tersebut tidak dapat
melakukan kunjungan langsung ke kampus karena berbagai kendala.

Kata Kunci : Interaktif, Peta 3D, Unika De La Sallle Manado, Unreal Engine
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