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METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Jurusan Matematika Fakultas Matematika dan IImu
Pengetahuan Alam Universitas Lampung. Waktu penelitian dilakukan pada

semester genap tahun ajaran 2011-2012.

3.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras
Untuk menjalankan program yang telah dibuat , tentunya dibutuhkan perangkat
keras dengan spesifikasi yang cukup. Spesifikasi minimum perangkat keras untuk

menjalankan program tersebut adalah :

1) CPU 2.0 GHz

2) RAM 1 Gb

3) HDD 20 Gb

4) VGA 128 Mb

5) Monitor 1024 x 768 pixel

6) Webcam (1,3 Mega pixel)



7) Printer berwarna

Sedangkan spesifikasi hardware yang digunakan saat pengembangan :
1) CPU core ™2 duo

2) RAM 2 Gb DDR 11

3) HDD 500 Gb x 2

4) VGA 512 Mb

5) Monitor 1600 x 900 pixel

6) Web cam (1,3 Mega pixel)

7) Printer berwarna

3.3 Tahapan Waterfall

Dalam pengerjaan software simulator gemba bumi ini menggunakan metode

waterfall dengan tahapan sebagai berikut:
1. Perumusan masalah yang dibahas dalam penelitian. Pada tahapan ini
dilakukan penentuan jenis gempa yang dibuat simulatornya dan peneliti
menentukan gempa bumi tektonik karena gempa bumi ini merupakan
gempa bumi yang memiliki efek kerusakan yang cukup parah apabila
terjadi dengan skala yang besar. Kemudin melakukan studi pustaka
dengan mencari sumber-sumber yang dapat mendukung penelitian baik
sumber yang berasal dari buku. Jurnal, makalah, maupun sumber lain yang
berkaitan dengan disain objek 3 dimensi, human computer interaction

(HCI), dan teknologi Augmented Reality.
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2. User requirement merupakan tahap pengumpulan informasi mengenai
keinginan dari pengguna perangkat lunak ini. Juga analisis kepada
software —software sejenis yang masih berbasis dua dimensi. Sehingga
didapat sebuah simpulan mengenai requirement dari user tersebut mulai

dari tampilan maupun dari tool yang harus ada pada program.

3.Disain adalah tahapan dimulai pembentukan objek 3 dimensi yang
dimulai dengan membuat objek 3D dari lapisan lempeng samudra dan
lapisan lempeng asia kemudian membuat objek daratan dan lautan

diatasnya menggunakan aplikasi blander dan aplikasi editing lainnya.

4.Coding adalah tahapan dimana objk 3d yang telah dibuat di tahap disain
kemudian diinteraksikan dengan mengunakan library FLartookit,
Papervision, dan flash yang berjalan pada platform bahasa pemprograman
ActionScript 3. Pada tahapan ini marker dikoneksikan dengan layar

monitor menggunakan webcam.

5. Implementasi adalah tahapan dimana software yang telah selesai
dilakukan testing dengan kepada beberapa user kemudian memberikan
kertas survey yang berisi evaluasi mengenai perangkat lunak yang telah
dibuat untuk melihat sejauh mana perangkat lunak yang telah dibuat

memenuhi user requitment yang telah ditentukan.
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3.4 Metode Tangible Interface

Dalam penelitian ini digunakan metode Tanggible interface yaitu salah satu
metode dalam Human Computer Interaction (HCI) diman objek fisik yang
digabungkan dengan objek digital yang mungkin terjadi. Objek fisik yang
dimaksud adalah marker dimana marker tersebut memberikan tampilan virtual
objek tiga dimensi dari lempeng bumi tersebut melalui layar monitor. Tipe
interaksi yang digunakan dalam metode ini adalah viewpoint control dan direct
manipulation.

3.4.1 Viewpoint control

Viewpoint control merupakan tipe interaksi yang digunakan untuk menangkap
gambar marker pada posisi tertentu supaya objek tiga dimensi dapat tampil dalam
layar monitor. Untuk menangkap gambar marker digunakan kamera external atau
disebut dengan webcam. Webcam ditempatkan pada sudut pandang tertenatu
sehingga webcam dapat menampilkan objek secara sempurna. Marker diletakkan
di tengah- tengah karton yang dengan mudah ditangkap oleh webcam. Hal ini
memudahkan kamera dalam proses tracking marker.

3.4.2. Direct Manipulasion

Direct Manipulasion atau manipulasi secara langsung pada objek. Sistem
manipulasi langsung memungkinkan user dapat memutar posisi dan melakukan
interaksi dengan penggabungan marker. Interaksi yang diberikan diserahakn
kepada user untuk melihat bagian dari lempeng bumi baik searah jarum jam

maupun sebaliknya.

19



