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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Studi Literatur 

 Pada proses awal pembuatan penelitian ini, riset banyak dilakukan mengenai 

hal-hal yang akan membantu dalam proses perancangan dan pembuatan aplikasi 

mobile virtual reality ini. Studi Literatur yang dilakukan lebih terfokus kepada 

bagaimana cara membuat aplikasi mobile virtual reality tanpa menggunakan kontroler 

dan hanya menggunakan sebuah kacamata VR beserta telepon genggam dan tatapan 

(gaze) dari pengguna. Oleh karena itu, pembelajaran banyak dilakukan dengan 

membaca berbagai forum tanya jawab yang ada di internet, terutama di forum tanya 

jawab unity. Pembelajaran juga banyak dilakukan dengan menonton berbagai video 

yang ada di platform YouTube mengenai pembuatan aplikasi virtual reality yang 

menggunakan cardboard atau kacamata VR saja, tanpa kontroler. 

3.2. Pembuatan Aset 

 Bekerjasama dengan program studi Desain Komunikasi Visual (DKV) 

Universitas Multimedia Nusantara dalam proyek aplikasi mobile VR simulasi gempa 

ini, pihak DKV memiliki andil dalam pembuatan aset tiga dimensi dari aplikasi VR 

simulasi gempa ini. Aset tersebut berupa ruangan dan juga barang-barang yang 

terdapat pada ruangan tersebut. 

3.3. Metode Penelitian 

Tabel 3.1 menunjukkan perbandingan antara kedua metodologi 

pengembangan game, yakni prediktif dan adaptif.  
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Tabel 4.1. Perbandingan Metodologi Prediktif dan Adaptif 

Prediktif Adaptif 

Lebih direkomendasikan apabila telah 

memiliki tujuan yang jelas dan 

kebutuhan pelanggan yang jelas dan 

komplit. 

Lebih direkomendasikan apabila 

pembuatan game dapat berubah-ubah 

sesuai dengan kebutuhan pelanggan. 

Struktur spesifik dari game harus 

dipertahankan dengan segala cara, 

memungkinkan untuk adanya visi yang 

pasti dari produk akhir jauh sebelum 

dapat dimainkan 

Pelanggan dapat menambahkan tujuan 

baru atau keperluan baru bahkan saat 

pada tahap terakhir dari perubahan 

game. Pelanggan juga dapat memberi 

masukan selama proses pengembangan. 

 

Dari perbandingan metodologi pengembangan game pada Tabel 3.1, 

metodologi prediktif dipilih dikarenakan pembuatan game ini sendiri sudah 

didiskusikan dengan berbagai pihak terkait (pihak Program Studi Desain Komunikasi 

Visual dan pihak Program Studi Sistem Informasi) sehingga sudah memiliki tujuan 

yang jelas dan juga sudah memiliki visi yang pasti. 

 Penelitian ini akan membuat pengguna hanya perlu mengarahkan kacamata 

VR yang mereka gunakan ke arah tempat yang dapat melakukan interaksi dan setelah 

beberapa saat pengguna akan mendapatkan pemberitahuan bahwa mereka telah 

melakukan sesuatu. Dalam penelitian ini, fokus yang akan diperhatikan adalah 

penggunaan salah satu prefab dari Google VR yang bernama GvrReticlePointer yang 

dimana berupa sebuah pointer atau mungkin dapat dilihat juga sebagai crosshair pada 

sebuah game first person shooter. Setelah mendapatkan aset tiga dimensi dari pihak 

DKV, maka tahapan penelitian akan berlanjut dengan urutan sebagai berikut: 

1. Pembuatan skenario dari jalannya game 
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2. Penentuan aset-aset yang dapat melakukan interaksi beserta dengan 

pembuatan script 

3. Pembuatan script untuk menjalankan gempa 

4. Pembuatan timeline untuk simulasi gempa 

5. Pembuatan perhitungan hasil dari lama waktu menyelamatkan diri dan 

barang yang diselamatkan. 

3.3.1. Pembuatan skenario dari jalannya game 

 Pembuatan skenario adalah hal yang pertama kali dilakukan setelah 

mendapatkan aset. Pembuatan skenario dilakukan setelah pembuatan aset 

karena skenario yang ada harus disesuaikan dengan aset yang ada. Pembuatan 

skenario ini juga dilakukan secara bersama pihak-pihak terkait mengenai 

proyek aplikasi mobile VR simulasi gempa ini, yakni pihak Program Studi 

Desain Komunikasi Visual dan juga pihak Program Studi Sistem Informasi 

Universitas Multimedia Nusantara. 

3.3.2. Penentuan Aset-aset yang Dapat Melakukan Interaksi Beserta 

dengan Pembuatan Script 

 Setelah membuat skenario, maka dilanjutkan dengan memilih aset-aset 

yang berdasarkan skenario dapat melakukan interaksi dengan pengguna. 

Setelah itu, aset-aset tersebut juga kemudian akan diberikan script yang 

membuat aset-aset barang tersebut dapat melakukan interaksi.  

3.3.3. Pembuatan Script untuk Menjalankan Gempa 

 Script untuk menjalankan gempa dibuat untuk mencoba menjalankan 

simulasi dari gempa tersebut. Kisaran gempa yang diberlakukan adalah gempa 
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dengan kekuatan lebih dari 6 Skala Richter. Script dibuat pada Visual Studio 

Code dengan bahasa pemrograman C#. 

3.3.4. Pembuatan Perhitungan Hasil dari Lama Waktu Menyelamatkan 

Diri 

 Perhitungan hasil dari waktu menyelamatkan diri dilakukan sebagai 

salah satu bentuk gamifikasi dari aplikasi mobile VR simulasi gempa ini. 

Perhitungan ini juga akan dipengaruhi oleh pilihan dari pemain tentang 

bagaimana ia akan bertindak. 

3.4. Environment Penelitian 

Penelitian ataupun pembuatan aplikasi ini dilakukan dengan menggunakan 

laptop dengan spesifikasi seperti pada tabel 3.1. 

Tabel 3.2. Spesifikasi Laptop untuk Pembuatan Aplikasi 

Jenis Keterangan 

Laptop ASUS X550VX 

Processor Intel Core i7-6700HQ @ 2.60GHz 

Memory 12 GB 

Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit 

Kartu Grafik NVIDIA GeForce GTX 950M 

Unity 2019.3.0f6 


