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ABSTRAK

Proyek aplikasi Maket 3D Digital Interaktif adalah proyek dari fakultas
Desain  Komunikasi Visual dan divisi Marketing Universitas Multimedia
Nusantara dimana aplikasi yang dihasilkan bertujuan untuk memperkenalkan
Universitas tersebut melalui media interaktif dan simulasi. Aplikasi ini dibangun
dengan kriteria-kriteria yang telah diberikan oleh fakultas Desain Komunikasi
Visual dengan disertai rancangan dari tim pengembang. Maket ini telah berhasil
dibangun sesuai dengan kriteria-kriteria yang diminta menggunakan Unity3D

Game Engine.

Kata kunci : Universitas Multimedia Nusantara, Desain Komunikasi Visual

Pengembangan aplikasi..., Jason Christian, FTI UMN, 2013
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