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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Teori 

2.1.1. Gempa Bumi 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), gempa memiliki arti 

sebagai guncangan ataupun gerakan (bumi) dan secara geografis dijelaskan 

juga oleh KBBI sebagai peristiwa alam berupa getaran atau gerakan 

bergelombang pada kulit bumi yang ditimbulkan oleh tenaga asal dalam. Pada 

buku Gempa Bumi Edisi Populer yang diterbitkan oleh Badan Meteorologi 

Klimatologi dan Geofisika (BMKG), dijelaskan bahwa gempa bumi 

(earthquake) adalah peristiwa bergetar atau bergoncangnya bumi karena 

pergerakan/pergeseran lapisan batuan pada kulit bumi secara tiba-tiba akibat 

pergerakan lempeng-lempeng tektonik. Gempa bumi yang disebabkan oleh 

aktivitas pergerakan lempeng tektonik. Namun selain itu, gempa bumi bisa saja 

terjadi akibat aktivitas gunung berapi yang disebut sebagai gempa bumi 

vulkanik. Berbeda dengan letusan gunung api dan bencana alam lain yang 

didahului dengan tanda-tanda atau gejala-gejala yang muncul sebelum 

kejadian, gempa bumi selalu datang secara mendadak dan mengejutkan 

sehingga menimbulkan kepanikan umum yang luar biasa karena sama sekali 

tidak terduga sehingga tidak ada seorang pun yang sempat mempersiapkan 

diri. Akibat yang ditimbulkan gempa bumi luar biasa dahsyat karena 

mencakup wilayah yang sangat luas, menembus batas teritorial negara, bahkan 

antar-benua. Sifat getaran gempa bumi yang sangat kuat dan merambat ke 
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segala arah, mampu menghancurkan bangunan-bangunan sipil yang terkuat 

sekalipun, sehingga tak ayal lagi sangat banyak memakan korban nyawa 

manusia. Bahkan gempa bumi seringkali diikuti oleh bencana alam lanjutan 

yang jauh lebih dahsyat berupa tanah longsor dan gelombang tsunami 

(Sunarjo, Gunawan, & Pribadi, 2012). 

2.1.2. Siaga Gempa Bumi 

Dalam buku saku Tanggap Tangkas Tangguh Menghadapi Bencana 

yang dirilis oleh Badan Nasional Penanggulanan Bencana (BNPB), kesiagaan 

dalam menghadapi bencana gempa bumi dibedakan menjadi 3, yakni 

prabencana, saat bencana, dan pasca bencana. Berikut adalah kesiagaan yang 

perlu dilakukan untuk pra bencana (BNPB, 2008): 

1. Menyiapkan rencana untuk penyelamatan diri apabila gempa bumi 

terjadi. 

2. Melakukan latihan yang dapat bermanfaat dalam menghadapi 

reruntuhan saat menghadapi gempa bumi, seperti merunduk, 

perlindungan terhadap kepala, berpegangan ataupun dengan 

bersembunyi di bawah meja. 

3. Menyiapkan alat pemadam kebakaran, alat keselamatan standar, dan 

persediaan obat-obatan. 

4. Membangun konstruksi rumah yang tahan terhadap guncangan gempa 

bumi dengan fondasi yang kuat. Selain itu, bisa juga melakukan 

renovasi pada bagian bangunan yang sudah rentan. 

5. Memperhatikan daerah rawan gempa bumi dan aturan seputar 

penggunaan lahan yang dikeluarkan oleh pemerintah. 
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Berikut adalah kesiagaan terhadap gempa bumi saat sedang terjadi 

bencana dan kondisi sedang berada di dalam bangunan, seperti rumah, sekolah 

ataupun bangunan bertingkat (BNPB, 2008): 

1. Guncangan akan terasa beberapa saat. Selama jangka waktu itu, 

upayakan keselamatan diri dengan cara berlindung di bawah meja 

untuk menghindari dari benda-benda yang mungkin jatuh dan jendela 

kaca. Lindungi kepala dengan bantal atau helm, atau berdiri di bawah 

pintu. Bila sudah terasa aman, segera lari keluar rumah. 

2. Jika sedang memasak, segera matikan kompor serta mencabut dan 

mematikan semua peralatan yang menggunakan listrik untuk 

mencegah terjadinya kebakaran. 

3. Bila keluar rumah, perhatikan kemungkinan pecahan kaca, genteng, 

atau material lain. Tetap lindungi kepala dan segera menuju ke 

lapangan terbuka, jangan berdiri dekat tiang, pohon, atau sumber listrik 

atau gedung yang mungkin roboh. 

4. Jangan gunakan lift apabila sudah terasa guncangan. Gunakan tangga 

darurat untuk evakuasi keluar bangunan. Apabila sudah di dalam 

elevator, tekan semua tombol atau gunakan interphone untuk panggilan 

kepada pengelola bangunan. 

5. Mengetahui bagian bangunan yang memiliki struktur kuat, seperti pada 

sudut bangunan. 

6. Apabila berada di dalam bangunan yang memiliki petugas keamanan, 

ikuti instruksi evakuasi. 
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Apabila di dalam mobil (BNPB, 2008): 

1. Saat terjadi gempa bumi besar, kontrol terhadap mobil akan hilang. 

2. Menjauh dari persimpangan, meminggirkan mobil pada bagian kiri 

bahu jalan dan berhenti. 

3. Mengikuti instruksi dari petugas berwenang dengan memerhatikan 

lingkungan sekitar atau melalui alat komunikasi lainnya seperti 

radio atau gawai. 

Dan terakhir, berikut adalah kesiagaan pasca bencana gempa bumi 

(BNPB, 2008): 

1. Tetap waspada terhadap gempa bumi susulan. 

2. Ketika berada di dalam bangunan, evakuasi diri setelah gempa 

bumi berhenti. Memerhatikan reruntuhan maupun benda-benda 

yang membahayakan pada  

3. Jika berada di dalam rumah, tetap berada di bawah meja yang kuat. 

4. Memeriksa keberadaan api dan potensi terjadinya bencana 

kebakaran. 

5. Berdiri di tempat terbuka jauh dari gedung dan instalasi listrik dan 

air. Apabila di luar bangunan dengan tebing di sekeliling, menjauh 

dari daerah yang rawan longsor. 

6. Jika berada di dalam mobil, berhenti namun tetap berada di dalam 

mobil. Jangan berhenti di bawah atau di atas jembatan atau rambu-

rambu lalu lintas. 
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2.1.3. Virtual Reality 

Virtual reality adalah sebuah simulasi dari kehidupan nyata. Virtual 

reality dapat secara jelas mendeskripsikan lingkungan nyata dan membuat 

orang yang melihatnya merasakan bahwa lingkungan virtual yang imersif 

tersebut berinteraksi dengan mereka (Zhang, 2019). Virtual reality juga dapat 

diartikan sebagai “realitas” yang “virtual”. Hal tersebut berarti, dalam 

prinsipnya, apapun yang dapat terjadi di realitas dapat diprogram untuk terjadi 

namun secara “virtual” (Slater & Sanchez-Vives, 2016). Pada referensi 

lainnya, virtual reality juga diartikan sebagai penggunaan sistem grafik 

komputer yang digabungkan dengan berbagai macam tampilan dan perangkat 

antarmuka untuk memberikan efek immersion pada lingkungan interaktif 3D 

yang dihasilkan oleh komputer (Pan, Cheok, Yang, Zhu, & Shi, 2006).  

2.1.4. Mean Opinion Score 

Mean opinion score (MOS) merupakan sebuah pengukuran yang 

sangat populer untuk dijadikan sebagai sebuah indikator dari kualitas sebuah 

media ataupun sistem. MOS sendiri merupakan sebuah rata-rata skor ataupun 

nilai dari setiap subjek yang dijadikan sebuah indikator dari kualitas sebuah 

sistem. MOS juga memiliki skala pengukuran 5 poin yang biasanya dibagi 

menjadi sangat baik, baik, biasa saja, buruk, sangat buruk (Streijl, Winkler, & 

Hands, 2016). 

2.2. Tools 

2.2.1. Unity 

 Unity merupakan sebuah game engine lintas platform yang 

dikembangkan oleh Unity Technologies yang pertama kali dirilis pada bulan 

Juni tahun 2005 di Worldwide Developers Conference milik Apple Inc. sebagai 
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mesin permainan eksklusif MacOS X. Pada tahun 2018, engine tersebut sudah 

diperluas untuk mendukung lebih dari 25 platform. Engine ini dapat digunakan 

untuk membuat game tiga dimensi, dua dimensi, virtual reality, dan 

augmented reality, beserta juga simulasi dan pengalaman game lainnya. 

Engine tersebut telah diadopsi oleh industri di luar video game, seperti 

misalnya film, otomotif, arsitektur, teknik, dan konstruksi (Axon, 2016).  

2.2.2. Sistem Operasi Android 

Android merupakan sebuah sistem operasi dan juga Application 

Programming Interface (API) untuk telepon genggam yang dirilis oleh 

Google. Android juga didukung oleh Open Handset Alliance (OHA) yang 

anggotanya meliputi Sony, Samsung, Motorola, dan Nvidia yang walau saat itu 

semuanya terhitung baru dalam pasar tingkat konsumen telepon genggam, 

mereka telah membuktikan bahwa penyatuan berbagai teknologi secara 

terbuka dapat menghasilkan beberapa aplikasi unik. Pada tingkat dasar, 

Android merupakan distribusi Linux yang meliputi Java Virtual Machine 

(JVM), dengan Java menjadi bahasa pemrograman yang lebih sering 

digunakan untuk kebanyakan aplikasi Android (Whipple, Arensman, & Boler, 

2009).  

2.2.3. Metode Pengembangan Game 

Pada sebuah riset mengenai metode pengembangan game, terdapat dua 

pola dasar pada metode pengembangan game, yakni prediktif dan adaptif. 

Metode prediktif banyak digunakan dalam metode pengembangan game oleh 

para pengembang game, yang dimana dilakukan sebuah perencanaan 

komprehensif sebagai tugas terpisah sebelum pengembangan aktual. Adapun 

juga adaptif yang menggunakan banyak iterasi dan prototype untuk 
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membentuk sebuah game dan desain dari game tersebut berdasarkan pada 

umpan balik (feedback) dan juga analisis (Al-Azawi, Ayesh, & Al-Obaidy, 

2014). Pada Gambar 2.1 dan Gambar 2.2, terdapat gambaran dari metodologi 

prediktif dan adaptif. 

 

Gambar 2.1. Metodologi Pengembangan Prediktif (Al-Azawi et al., 2014). 

 

Gambar 2.2. Metodologi Pengembangan Adaptif (Al-Azawi et al., 

2014). 
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2.2.4. Visual Studio Code 

Visual Studio Code merupakan sebuah editor source code yang ringan 

namun kuat yang dapat dijalankan pada komputer dan tersedia pada sistem 

operasi Windows, MacOS, dan Linux. Visual Studio Code hadir dengan 

dukungan bawaan untuk JavaScript, TypeScript, Node.js, dan juga memiliki 

ekosistem ekstensi yang kaya untuk bahasa pemrograman lainnya seperti 

C++, C#, Java, Python, PHP, Go, dan juga untuk runtime seperti .NET dan 

Unity (Microsoft, 2020). 

2.2.5. Google VR 

Google VR merupakan sebuah platform yang disediakan oleh Google 

untuk pembuatan aplikasi mobile virtual reality. Google VR sendiri 

menawarkan adanya dua platform mobile VR, yakni: 

1. Daydream 

Daydream sendiri dibagi menjadi dua yaitu Daydream dan Daydream 

Standalone. Keduanya sama-sama memiliki fitur kualitas VR yang tinggi 

dan juga immersive. Pembeda diantara Daydream dan Daydream 

Standalone adalah Daydream tetap memerlukan adanya telepon genggam, 

sedangkan Daydream Standalone tidak memerlukan telepon genggam 

ataupun juga komputer untuk menjalankannya. 

2. Cardboard 

Cardboard memiliki fitur terjangkau, ringan, memudahkan perangkat 

keras untuk digunakan, dan menjadikannya sempurna untuk pengalaman 

VR yang lebih cepat. Cardboard sangat mudah diakses karena memiliki 

antarmuka yang berdasarkan pada tatapan. 
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Google VR juga menyediakan referensi untuk Unity sehingga 

memudahkan pengguna dalam pembuatan aplikasi mobile VR yang 

penggunaannya berbasis pada Google VR (Google, 2019). 

2.3. Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu 

No Jurnal Pembahasan 

1 Earthquake Safety Training 

through Virtual Drills 

Tahun: 2017 

Penulis: Changyang Li, Wei 

Liang, Chris Quigley, Yibiao 

Zhao, Lap Fai Yu  

Jurnal: IEEE Transactions on 

Visualization and Computer 

Graphics, volume 23, issue 4, 

page 1388-1397 

Penelitian ini melakukan simulasi gempa 

menggunakan virtual reality dengan 

pendekatan ruangan yang umum seperti 

kantor, ruang tamu, dan ruang makan. 

Hasil yang mereka dapatkan adalah bahwa 

dengan pelatihan menggunakan virtual 

reality terbukti efektif, dengan semua 

pengguna yang berlatih dengan simulasi 

tersebut berkinerja lebih baik 

dibandingkan dengan pelatihan simulasi 

alternatif lain. 

2 Rancang Bangun Game First 

Person Shooter Dengan 

Procedural Content 

Generation Berbasis Virtual 

Reality 

Tahun: 2018 

Penulis: I Gusti Ngurah Taksu 

Wijaya (diambil dari 

knowledge center UMN karena 

belum diterbitkan menjadi 

jurnal) 

 

Penelitian ini membuat sebuah video game 

dengan mengimplementasikan Procedural 

Content Generation dengan genre first 

person shooter menggunakan virtual 

reality. Hasil yang dia dapatkan adalah 

evaluasi berupa Game User Experience 

Satisfaction Scale (GUESS) sebesar 77%. 

 

http://kc.umn.ac.id/4970/
http://kc.umn.ac.id/4970/
http://kc.umn.ac.id/4970/
http://kc.umn.ac.id/4970/
http://kc.umn.ac.id/4970/
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Tabel 3.1. Penelitian Terdahulu (lanjutan) 

No Jurnal Pembahasan 

3 Toward Agent-based Agile 

Approach for Game 

Development Methodology 

Tahun: 2014 

Penulis: Rula Al-azawi, 

Aladdin Ayesh, Mohamed Al. 

Obaidy. 

Jurnal: World Congress on 

Computer Applications and 

Information Systems, WCCAIS 

2014 

Penelitian ini mengidentifikasi kelemahan 

dari pengembangan game secara adaptif 

dan kemudian mendapatkan solusi dengan 

membuat kerja sama dengan metodologi 

prediktif dan menghasilkan sebuah 

metodologi baru yang dinamakan Agent 

Agile Game Development Methodology 

(AAGDM) yang dimana metodologi 

tersebut merupakan gabungan dari 

metodologi prediktif dan adaptif. 

 

Pada penelitian pertama, hal yang diadopsi dalam skripsi ini adalah mengenai 

aplikasi virtual reality simulasi gempa. Penelitian pertama membuat sebuah aplikasi 

simulasi gempa yang menggunakan kontroler sehingga tidak semua bagian dari 

penelitian tersebut dimasukkan ke dalam penelitian ini. Hanya beberapa teori saja 

yang digunakan untuk memperkuat latar belakang dari penelitian ini. Untuk penelitian 

kedua, hal yang diadopsi dalam skripsi ini adalah pembuatan penelitian untuk aplikasi 

virtual reality dari kampus Universitas Multimedia Nusantara. Penelitian tersebut 

memberikan banyak referensi dalam landasan teori, terutama pada bagian virtual 

reality. Sedangkan, hal yang diadopsi dari penelitian terakhir adalah metode 

pengembangan game yang disebutkan pada penelitian tersebut menjadi referensi dari 

pemilihan metode pengembangan game pada penelitian ini.


