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INTISARI 

 

Kebutuhan untuk mengubah aspek kehidupan menjadi produk digital meningkat. 

Ditambah dengan terjadinya pandemi Covid-19 pada 2020, kebutuhan tersebut semakin 

meningkat dikarenakan social distancing. Hal itu mendukung terbentuknya Metaverse, yaitu 

teknologi yang mendukung kegiatan yang biasa dilakukan di dunia nyata untuk dilakukan 

melalui internet secara virtual, salah satunya jual-beli game VR. VR dapat digunakan untuk 

mengedukasi, memberikan informasi, serta mensimulasikan dunia nyata kepada pengguna. 

Hal ini dimanfaatkan oleh pengembang untuk menarik perhatian para calon pengguna. 

Project ini membahas tentang proses pembuatan dan pengembangan game yang berjudul 

Jemparingan Archery. Jemparingan Archery adalah game VR berbasis Metaverse yang 

dikembangkan oleh tim Project Nusawala, yaitu tim yang dibentuk dalam program MBKM 

di bawah naungan PT GIT Solution. Game ini dikembangkan untuk mempopulerkan 

panahan tradisional DI Yogyakarta, yaitu jemparingan. Game ini dirancang dengan metode 

pengembangan Agile, dengan tools Unity untuk programmer dan Blender untuk 3D 

designer. Sebagai QA, metode yang digunakan dalam pengerjaan game ini adalah metode 



Game Development Life Cycle(GDLC) dimana penulis mengikuti pengembangan game ini 

dari awal konsep dibuat hingga game siap untuk dirilis sebagai produk. 

Project ini menghasilkan aplikasi game Jemparingan Archery dengan kesiapan produk 

untuk dirilis sebesar 80% dan game ini dapat dimainkan melalui VR Oculus Quest 2 dan 

HTC Vive. 

Kata Kunci – Virtual Reality, Metaverse, Jemparingan Archery, Quality Assurance 

 

 

 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

The need to turn all aspects of life into digital products is increasing. Especially with the 

hit of Coronavirus-19 pandemic all over the world that occurred at the beginning of 2020, 

this need is increasing due to the limitation of sociaactivitieses in open spaces. This supports 

the formation of the Metaverse. Metaverse can be used by users to carry out activities that 

are usually done by users in the real world, one of which is playing and distributing games. 

Games that are distributed are different than games in general. One of the games marketed 

through Metaverse is a Virtual Reality game. Virtual Reality can be used to educate, provide 

information, and simulate the world to the players. This is used by application developers on 

this platform to attract the attention of potential players of the game.  

In the Nusawala project, the author discusses the process of making and researching a 

Metaverse-based Virtual reality game with the game title Jemparingan Archery. 

Jemparingan Archery is a 3D game with a Metaverse-based Virtual Reality platform 

developed by the Nusawala Project team, which is a team consisting of Magang Bersertifikat 

Kampus Merdeka participants under the auspices of PT GIT Solution. This game’s purpose 

is to popularize the traditional archery culture of the Special Region of Yogyakarta, known 

as the jemparingan. This game is designed with Agile development methods, with Unity as a 



game programming tool and Blender for 3D assets design. As Quality Assurance, the 

method that the author used in working on the game is the Game Development Life 

Cycle(GDLC) method where the author follows the development of this game from the very 

beginning of the concept being created until the game is ready to be released as a product. 

This project produces the Jemparingan Archery game application with 80% product 

readiness for release and this game can be played through VR Oculus Quest 2 and HTC Vive 

as the platform. 

Keywords: Virtual Reality Metaverse, Jemparingan Archery, Unity, Blender, Quality 

Assurance, Game Development Life Cycle, Oculus Quest 2, HTC VIVE 

 


