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ABSTRACT 

The low level of preparedness and understanding of earthquake disaster mitigation 

among students at Politeknik Negeri Media Kreatif (Polimedia) Jakarta presents a 

critical issue, supported by survey data indicating that 63.33% of students feel 

unprepared and conventional educational methods are considered ineffective. This 

research aims to design and develop an interactive Virtual Reality (VR) application 

using Google Cardboard as an immersive and contextually relevant learning medium 

for earthquake disaster response simulation within the Polimedia campus 

environment. The application was developed using the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) method, which consists of six stages: concept, design, material 

collecting, assembly, testing, and distribution. It was built on the Unity 3D game 

engine with the Google Cardboard SDK for compatibility with VR-supported Android 

devices. Based on the results of alpha and beta testing involving students, the 

application was rated "Very Feasible" with a feasibility score of 94.29% and was 

proven to significantly enhance student understanding and preparedness for 

earthquakes through visual and practical simulations of evacuation procedures. 

Keywords: Virtual Reality, Google Cardboard, earthquake mitigation, education, 

MDLC 

 

ABSTRAK 

Rendahnya tingkat kesiapsiagaan dan pemahaman mahasiswa Politeknik Negeri 

Media Kreatif (Polimedia) Jakarta terhadap mitigasi bencana gempa bumi menjadi 

masalah krusial, diperkuat oleh data survei yang menunjukkan 63,33% mahasiswa 

merasa belum siap dan metode edukasi konvensional dinilai kurang efektif. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi 

Virtual Reality (VR) interaktif berbasis Google Cardboard sebagai media 

pembelajaran simulasi tanggap bencana gempa bumi yang imersif dan relevan 

dengan lingkungan kampus Polimedia. Pengembangan aplikasi ini menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup enam tahapan: 

konsep, desain, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi 

dibangun menggunakan game engine Unity 3D dan Google Cardboard SDK untuk 

dapat dijalankan pada perangkat Android yang mendukung VR. Berdasarkan hasil 

pengujian alpha dan beta yang melibatkan mahasiswa, aplikasi ini dinilai “Sangat 

Layak” dengan skor kelayakan 94,29% dan terbukti dapat meningkatkan pemahaman 

serta kesiapsiagaan mahasiswa dalam menghadapi gempa bumi melalui simulasi 

prosedur evakuasi yang visual dan praktis. 

Kata kunci: Virtual Reality, Google Cardboard, mitigasi gempa bumi, edukasi, 

MDLC 
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PRAKATA 

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan karunia-Nya 

sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir dengan judul “Pengembangan 

Virtual Reality Interaktif Tanggap Bencana Gempa Bumi di Politeknik Negeri 

Media Kreatif Jakarta Berbasis Android Dengan Metode MDLC.” 

Proposal ini disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi pada 

Program Studi Teknologi Rekayasa Multimedia, Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Virtual Reality (VR) 

berbasis Google Cardboard yang dapat digunakan sebagai media edukasi mitigasi 

gempa bumi bagi mahasiswa. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat 

memberikan solusi inovatif dalam meningkatkan kesiapsiagaan dan kesadaran 

mahasiswa terhadap risiko bencana gempa bumi melalui pengalaman simulasi 

interaktif yang lebih efektif dibandingkan metode konvensional. 

Penulis menyadari bahwa penyusunan karya tulis ini tidak lepas dari 

dukungan, bimbingan, dan bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, dengan 

penuh rasa hormat, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif. 

2. Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik. 
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4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain. 

5. Sanjaya Pinem, S.Kom., M.Sc., Koordinator Program Studi Teknologi Rekayasa 

Multimedia. 

6. Pembimbing I, Nofiandri Setyasmara M.T, yang telah memberikan arahan, 

bimbingan, dan masukan selama penyusunan proposal ini. 

7. Pembimbing II, Eka Desy Asgawati, S.S., M.Pd., yang telah memberikan 

dukungan, koreksi, dan saran yang membangun dalam proses penyusunan proposal 

ini. 

8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang telah 

memberikan ilmu dan dukungan selama masa perkuliahan. 
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9. Almyra Zalfa yang selalu membantu dan memberikan dukungan kepada saya secara 

langsung. 

10. Syahel, Baswara, Ara, Keluarga dan teman-teman yang selalu memberikan 

dukungan moral dan semangat dalam menyelesaikan tugas akhir ini. 

Penulis menyadari bahwa proposal ini masih memiliki kekurangan dan jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat 

diharapkan demi penyempurnaan penelitian ini. Semoga proposal ini dapat 

memberikan manfaat bagi pengembangan dunia pendidikan, khususnya dalam 

pemanfaatan teknologi Virtual Reality sebagai media edukasi mitigasi bencana. 

Jakarta, 30 Januari 2025 

Penulis, 

    
Muhammad Raka Tauzan 

21240091 
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