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Latar Belakang

• Aplikasi ini digunkan untuk mensimulasikan cara kerja kapal
selam dalam reload torpedo, dan pengguna dapat
merasakan berada didalam kapal selam secara virtual reality

• Hingga saat ini masih belum ada yang mensimulasikan kapal
selam yang dibuat secara 3D dan disumulasikan dengan
virtual reality

• Beberapa penelitian terakhir menunjukkan bahwa teknologi
virtual reality sering digunakan untuk media simulasi
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Penelitian Sebelumnya

(Balok & Ratama, 2023)

Judul : Implementasi Simulasi 3D
Menggunakan Virtual Reality Berbasis
Android Untuk Tour Universitas
Pamulang

Pada penelitian ini pokok yang
disampaikan artikel ialah tentang
pengenalan gedung universitas yang
disimulasikan menggunakan Virtual
Reality berbasis Android.
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Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) memiliki
enam tahapan yakni Concept, Design, Material Collection, Assembly, Testing, Distribution.
Metode pengembangan system ini sesuai sebagai pengembangan system yang berbasis
multimedia.
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Struktur Navigasi
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Modeling 3D
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User Interface
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User Interface
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Tampilan Virtual Reality
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Testing
No Skenario Pengujian Hasil Yang Diharapkan Hasil Yang Dicapai

1 Klik Tombol Start Membuka Tampilan Google Virtual 

Reality Cardboard

Berhasil

2 Klik Tombol Back di Tampilan VR Kembali Ke Halaman Utama Berhasil

3 Klik Tombol About Membuka dan Menampilkan Halaman 

About

Berhasil

4 Klik Tombol Ruangan Torpedo Membuka dan Menampilkan Halaman 

Ruangan Torpedo

Berhasil

5 Klik Tombol Back di Halaman Ruang Torpedo Kembali Ke Halaman About Berhasil

6 Klik Tombol Ruangan Perwira Membuka dan Menampilkan Halaman 

Ruangan Perwira

Berhasil

7 Klik Tombol Back di Halaman Ruangan Perwira Kembali ke Halaman About Berhasil

8 Klik Tombol Back di Halaman About Kembali ke Halaman Utama Berhasil

9 Klik Tombol Exit Membuka dan Menampilkan Halaman 

Exit

Berhasil

10 Klik Tombol No Membatalkan Untuk Keluar Aplikasi dan 

Kembali ke Halaman Utama 

Berhasil

11 Klik Tombol Yes Dapat Keluar Dari Aplikasi KMVR Berhasil
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Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil adalah menghasilkan sebuah
aplikasi Virtual Reality yang dapat digunakan untuk
mensimulasikan cara kerja kapal selam dalam reload torpedo
sebelum diluncurkan berbasis Virtual Reality. Menurut hasil dari
pengujian black box masing-masing menu dan tombol bisa
dipergunakan dengan baik. Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi
sebagai media baru dalam mensimulasikan kapal selam selain
dengan video agar pengguna juga dapat merasakan seperti
berada didalam suasana kapal selam.
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