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PENGEMBANGAN SIMULASI EVAKUASI DARURAT BENCANA
BERBASIS VIRTUAL REALITY DI GEDUNG PUT PNJ
MENGGUNAKAN FSM DAN NAVMESH

Abstrak

Indonesia merupakan negara dengan risiko.bencana yang.tinggi sehingga edukasi
mitigasi dan kesiapsiagaan menjadi penting. Metode edukasi konvensional seperti
penyuluhan dan simulasi fisik memiliki keterbatasan berupa biaya yang.tinggi, logistik
yang rumit, risiko keselamatanm, serta sifatnya yang cenderung pasif sehingga retensi
pemahaman prosedurkeselamatan menjadi rendah. Oleh karena itu, penmelitian ini
bertujuan untuk mengimplementasikan game edukasizsimulasi bencana berbasis Virtual
Reality menggunakan game engine Unity yang memvisualisasikan lingkungan Gedung
Pusat Unggulan Teknologi (PUT), untuk skenario kebakaran dan gempa bumi. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Implementasi mencakup integrasi Virtual Reality dengan skenario bencana kebakaran
dan gempa, interaksi objek seperti Alat Pemadam Api Ringan (APAR), navigasi
Non-Playable Character (NPC) menggunakan Finite State Machine dan NavMesh, serta
penyusunan antarmuka pengguna. Pengujian‘dan validasi dengan ahli Keselamatan dan
Kesehatan Kerja (K3) dan ahli Virtual Reality secara kualitatif, serta pengujian kepada
36 responden secara kuantitatif. Hasil alphatesting menunjukkan seluruh fungsi berjalan
sesuai rancangan. Hasil beta testing mahasiswa.memperoleh skor persentase sebesar
88,43% dan termasuk dalam kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut, game
edukasi simulasi bencana yang dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai media
edukasi mitigasi bencana yang interaktif dan imersif di-lingkungan Gedung PUT PNJ.

Kata kunci: simulasi, mitigasi bencana, NPC, Unity, virtual reality
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara dengan karaktersgeografis yang rentan terhadap
bencana sehingga menempati peringkat -kedua dari 193“megara dengan risiko
bencana tertinggi di dunia..Kerentanan sosial, ekonomi, fisik, dan lingkungan
turut memperparah kondist penanggulangan bencana di Indonesia. Urgensi
pengelolaan risiko ini terlihat jelas dari data kejadian bencana tahun 2024 yang
mencapai 3.472 peristiwa, mengakibatkan 540 korban jiwa, lebih dari 8,1 juta
orang menderita dan mengungsi, serta kerusakan pada 81.947 unit infrastruktur, di
mana bencana kebakaran memiliki_prevalensi risiko tertinggi dengan _93,97%
kabupaten/kota berada pada kelas risiko tinggi (BNPB, 2025). Tingginya potensi
bencana ini menjadikan kemampuan menghadapi keadaan darurat sebagai
keterampilan penting untuk dipelajari, khususnya di lingkungan pendidikan yang
berpenghuni padat. Selain itu, Permendikbud -Nomor 33.Tahun 2019 tentang
Penyelenggaraan Program Satuan Pendidikan Aman Bencana (SPAB)
mengamanatkan perlunya penyelenggaraan penanggulangan bencana di satuan

pendidikan.

Apabila Kkesiapsiagaan tersebut tidak “dipelajari, penghuni gedung berisiko
mengalami . kepanikan, kesalahan dalam mengambil keputusan, serta
keterlambatan saat melakukan evakuasi, yang pada akhirnya memperbesar potensi
jatuhnya korban. Risiko ini diperberat oleh metode edukasi mitigasi konvensional
seperti penyuluhan ‘dan simulasi fisik yang cenderung pasif sehingga retensi

pemahaman prosedurkeselamatan menjadi rendah (Feng et al., 2021).

Penyelenggaraan pelatihan mitigasi secara konvensional umumnya membutuhkan
biaya yang besar dan logistik yang rumit. Mulai dari penyediaan peralatan,
kebutuhan instruktur, hingga upaya mereplikasi situasi bahaya yang justru
berisiko bagi keselamatan peserta. Website resmi Politeknik Negeri Jakarta
mencatat jumlah mahasiswa aktif pada periode 2025/2026 mencapai 9.454 orang.

Beban ini akan semakin terasa apabila seluruh mahasiswa Politeknik Negeri

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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Jakarta secara fisik memerlukan pelatihan dan simulasi bencana. Oleh karena itu,
diperlukan media pelatihan yang mampu menjangkau banyak pengguna dengan

biaya rendah, aman, dan dapat digunakan berulang kali.

Seiring perkembangan teknologi, Virtual Reality (VR) dapat menjadi solusi atas
keterbatasan tersebut. VR menawarkan lingkungan_imersif yang memungkinkan
pengguna merasakan skenario berbahaya sccara realistissnamun tetap dalam
kondisi fisik yang aman, serta terbukti meningkatkan perolehan pengetahuan dan
perilaku keselamatan_ secara signifikan dibandingkan metode tradisional (Eeng et
al., 2021). Integrasi-elemen visual dan audio yang realistis pada simulasi evakuasi
juga terbukti meningkatkan responsivitas pengguna sehingga proses pelatihan

menjadilebih efektif dan efisien (Siregar & Theresia, 2023).

Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada Gedung Pusat Unggulan Teknologi
(PUT) Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) yang memiliki mobilitas sivitas akademika
yang tinggi. Hasil analisis kebutuhan memperkuat relevansi fokus ini, survei
terhadap 34 mahasiswa menunjukkan 97,1% responden belum pernah mengikuti
pelatihan atau simulasi bencana, dengan 62,9% tertarik-menggunakan VR dan
71,4% memilih format game sebagai media yang paling-menarik dan sesuai.
Maka, penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan game edukasi
simulasi bencana berbasis Virtual Reality menggunakan game engine Unity yang
memvisualisasikan lingkungan Gedung PUT PNJ, guna menyediakan edukasi
mitigasi bencana yang interaktif, imersif, aman, dan dapat diakses berulang oleh

banyak mahasiswa.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang penelitian, berikut adalah perumusan.masalah yang
muncul dalam penelitian ini:

1. Bagaimana mengembangkan media simulasi bencana kebakaran dan
gempa bumi berbasis Virtual Reality yang merepresentasikan prosedur
evakuasi darurat sesuai standar Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3)
pada lingkungan Gedung PUT PNJ menggunakan FSM dan NavMesh?

2. Bagaimana tingkat kelayakan aplikasi yang dikembangkan berdasarkan

hasil validasi ahli dan uji coba pengguna?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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n;r 1.3 Batasan Masalah

. g Agar penelitian terarah dan tidak meluas dari topik pembahasan, maka dibuat
» :E > o beberapa batasan masalah sebagai berikut:
g0 3 : .
23T = 1. Pengembangan lingkungan virtual Gedung Pusat Unggulan Teknologi
225 F
g3 - I8 (PUT).
2 @
n;’a'?'_ = 2. Ruangan gedung dibatasi pada“ruang dosen, ruang kelas, toilet, dan
ST ) .
¥ = laboratorium atau bengkel.
ES- 3,
E@ =~ 3. Skenario permainan.simulasi dikhususkan pada bencana gempabumi dan
o 2
E ; 8 kebakaran,
29
§E g, 4. Pemain dapat menggunakan kontroler untuk memadamkan api dengan
= Be ) L
E E g. APAR, membuka pintu, dan berinteraksi dengan NPC dalam evakuasi.

Al o
%2’ = 5..NPC menggunakan pathfinding dengan sistem NavMesh untuk menuju
< o
_-; ; titik kumpul, beserta respon terhadap kondisi (state machine).
Eg_ 6. Jenis NPC hanya mencakup karakter pada umumnya tanpa kondisi khusus.
g é’ 7. Aspek edukasi pada video animasi prosedur evakuasi mengacu pada hasil
TT
§ g wawancara dengan ahli Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3).
EE 8. Aplikasi dikembangkan menggunakan game engine Unity dan
=
3 g" dioptimalkan untuk perangkat Virtual Reality Meta Quest 3S.
o
5:;? 9. Target pengguna aplikasi adalah sivitas akademika PNJ yang mencakup
:;: E’ mahasiswa, dosen, dan staf, serta tamu umum yang berkunjung ke Gedung
2=
= é PUT.
5%
55 1.4 Tujuan dan Manfaat
S3
53 1.4.1 Tujuan Penelitian
-
E 3 Tujuan dari dilaksanakannya penelitian ini adalah:
PR
3 1. Menghasilkan, game simulasievakuasi bencana-di Gedung PUT PNJ
=d
z menggunakan FSM dan NavMesh.
g 2. Menguji tingkat kelayakan aplikasi melalui validasi ahli dan uji coba
% pengguna.
5
g 1.4.2 Manfaat Penelitian
o
3 Manfaat yang diharapkan dari penelitian skripsi ini adalah sebagai berikut:
5
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1. Memberikan pelatihan mengenai jalur evakuasi dan prosedur keselamatan
diri di lingkungan Gedung PUT PNJ.

2. Mendukung terwujudnya Satuan Pendidikan Aman Bencana (SPAB)
sesuai Permendikbud No. 33 Tahun 2019 dengan menyediakan media
edukasi mitigasi bencana di lingkungan pendidikan yang modern dan
efektif.

3. Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasisw/Virtual Reality
dengan game emgine Unity yang mampu memvisualisasikan, kondisi

darurat.

1.5 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN
Bab ini memuat latar.belakang. yang.menjadi- alasan dilakukannya penelitian,

diikuti dengan identifikasi masalah yang akan diselesaikan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini dilakukan telaah terhadap referensi dan literatur yang mendukung topik
pembahasan. Penulis memaparkan perbandingan dengan penelitian sebelumnya

serta teori-teori pendukung.

BAB III METODE PENELITIAN
Bab ini menjelaskan rancangan penelitian yang akan digunakan, seperti metode
pengembangan ' sistem, tahapan “pengumpulan. data aset, tahapan pembuatan

aplikasi, dan objek penelitian yang akan dituju.

BAB IV HASIL DAN. PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan analisis kebutuhan yang menjadi dasar spesifikasi teknis dan
tujuan dibuatnya aplikasi ini, kemudian memaparkan proses pembuatan serta hasil

pengujian aplikasi.

BAB V PENUTUP
Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian aplikasi yang telah

dilakukan penulis dan rekomendasi untuk pengembangan penelitian selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Dengan demikian, terdapat dua kesimpulan utama yang dapat ditarik dari
penelitian ini:

1.

Penelitian ini menghasilkan-game edukasi simulasi bencana berbasis
Virtual Reality bernama "TIK Safety Induction" yang memyisualisasikan
lingkungan Gedung Pusat Unggulan Teknologi (PUT) PNJ untuk skenario
gempa bumisdan kebakaran, dikembangkan menggunakan game engine
Unity'dengan metode Multimedia Development Life'Cycle (MDLC).

Hasil evaluasi menunjukkan aplikasi layak digunakan, dengan ahli K3
menilai aplikasi layak dipertimbangkan' sebagai pendamping simulasi
evakuasi konvensional, ahli media VR. memberikan indeks 72,22%
(kategori layak), dan uji coba terhadap 36 responden memperoleh 88,43%
(kategori sangat layak).

5.2 Saran
Penelitian ini masih memiliki keterbatasan, sehingga terdapat beberapa saran yang

dapat dipertimbangkan untuk pengembangan selanjutnya, yaitu:

l.

Menambahkan modul edukasi penggunaan APAR dengan teknik PASS
(Pull; Aim, Squeeze, Sweep).

Memperbanyak dan memperjelas rambu jalur evakuasi, seperti petunjuk
tangga darurat dan pintu keluar.

Menambah ragam skenario bencana maupun variasi kondisi simulasi,
misalnya skenario dengan visibilitas rendah akibat asap atau evakuasi pada
situasi yang sulitdireplikasi di dunia nyata.

Memperluas cakupan pengujian dengan menguji kompatibilitas aplikasi
pada beberapa jenis perangkat Virtual Reality yang berbeda.
Menyempurnakan mekanisme penilaian agar dapat terukur secara objektif

berdasarkan perilaku yang dipilih pemain.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta :

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Wawancara dengan ahli K3

Thu, 2 Apr

end-to-end & {+] pe
them. Click to learn more.

Selamat sore Kak Talitha,

Perkenalkan nama saya Tubagus Farrel Fadillah, mahasiswa semester akhir Politeknik Megeri Jakarta.
Saat ini saya bersama rekan kelompok skripsi saya:

1. Putri Suna
2. Pradipta Daffa Adiwangsa
3. Tubagus Farrel Fadillah

Sedang mengerjakan proyek pengembangan game berbasis VR untuk simulasi keadaan darurat yang
berjudul "Pengembangan Game Edukasi Simulasi Bencana Pada Gedung JTIK PMJ Berbasis Virtual
Reality”,

Berhubungan dengan pengalaman Kak Talitha di bidang K3, kami bermaksud memohon kesediaan
Kakak untuk menjadi narasumber guna memperkuat materi dalam proyek ini. Saat Ini kami berada pad...
Haloo, selamat sore Farrel 1507

Boleh-boleh, nanti jawabannya aku kirlm menyusul yaa. Insyaailah ASAP 1

. Kalau bicara memenuhifenaga, mungkin sebenarnya kurana ideal vaa. Tp kemball lagl bagaimana
cara kita memaksimalkan sumber daya yg ada dengan memenuhi syarat keselamatan tangga darurat
lainnya (kapasitas, akses mudah, ada rambu keselamatan, penerangan darurat, dil)

2. Sumber bahaya disini gak hanya Api dari kebakaran saja, tapi potensi bahaya yang lain (penyebaran
asap, potensi runtuhan, kepadatan orangnya, dll) jg bisa dipertimbangkan. Kalau dalam situasi
normal (risiko runtuhan, akumulasi asap, dil itu rendah) mungkin memang pertimbangannya masih
bisa s 5 "jarak" evakuasi terdekat & penyebaran orangnya aja yaa.

n saya, semuanya bergantung dgn jenis bencananya ya. Untuk kebakaran,
memang disarankan untuk SEGERA KELUAR & SECEPAT MUNGKIN.

Mah, sebaliknya untuk gempa, tetap di dalam ruangan & cari tempat aman seperti bawah meja, hindari
jendela, dan pilih posisi dekat tembaok permanen atau struktur kolomjtiang bangunan (ken lebih kokoh,
menghindari runtuh). Kalau sudah berhenti, baru disarankan untuk evakuasi sesuai arahan floor warden.

Untuk urutan evakuasi, sependek pengetahuan saya, diutamakan yg lantai atas dulu karena lantai baw...

im

Maaf yaa malam® 5

§. Tetap tenang, pindah ke area paling amanjtertutup, tutup celah pintufjendela untuk menghambat
asap, hubungi bantuan, beri sinyal lokasi (pakai cahaya atau buat suara), dan hindari memecahkan
kaca atau lompat kecuali kondisi sangat kritis,

. Evakuasi saat visibilitas rendah karena asap bisa dilakukan dengan bantuan:
adanya emergency lighting
sign ur evakuasi" & "arah evakuasi" yang glow in the dark
mengikuti dinding sebagai panduan arah
diarahkan untuk bergerak secara merunduk karena udara lebih bersih di bawah & asap cenderung
berada di atas. Jika memungkinkan, gunakan jg kain yg diberi air untuk menutup mulut & hidung
kalau visibilitas sangat buruk, bisa manfaatkan penggunaan alarm atau buat sumber suara lainnya
untuk mengarahkan evakuasi,

7. Kalau prioritasnya hanya kecepatan evakuasi tanpa mempertimbangkan prosedur aman, bisa
menimbulkan potensi adanya penumpukan (desak®an di jalur evakuasi, Nanti malah bisa jadi
evakuasinya kurang efektif & terhambat karena ada orang® yg jatuh, terinjak, stuck, dsb.

Jadi prosedur aman tetap harus menjadi prioritas. Dan penghuni gedung harus mengikuti arahan floor
warden atau Emergency Response Team. 20.38

4. Mungkin gamenya bisa disederhanakan. Fokus kepada prosedurfhal® penting yg menjadi highlight
dalam prosedur keselamatan, seperti:
= menghindari |
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. Evakuasi saat visibilitas rendah karena asap bisa dilakukan dengan bantuan:
adanya emergency lighting
sign "jalur evakuasi® & "arah evakuasi® yang glow in the dark
mengikuti dinding sebagai panduan arah
diarahkan untuk bergerak secara merunduk karena udara lebih bersih di bawah & asap cenderung
berada di atas. Jika memungkinkan, gunakan jg kain yg diberi air untuk menutup mulut & hidung
kalau visibilitas sangat buruk, bisa manfaatkan penggunaan alarm atau buat sumber suara flainnya
untuk mengarahkan evakuasi.

. Kalau prioritasnya hanya kecepatan evakuasi tanpa mempertimbangkan prosedur aman, bisa
menimbulkan potensi adanya penumpukan [desak®an di jalur evakuasi. Nantl malah bisa jadi
evakuasinya kurang efektif & terhambat karena ada orang® va jatuh, terinjak, stuck, dsb.

Jadi prosedur aman tetap harus menjadi prioritas. Dan penghuni gedung harus mengikuti arahan fioor
warden atau Emergency Response Team. Edited 2

- Mungkin gamenya bisa disederhanakan. Fokus kepada prosedurfhal® penting yg menjadi highlight
dalam prosedur keselamatan, seperti:
menghindari lift
mengikuti arahan floor warden
mengikuti jalur evakuasi
carl tangga darurat
berkumpul di titik kumpul
dil

Oiya kalau ada ibu hamil, lansia, atau disabilitas, biasanya itu [g periu dipertimbangkan untuk ERP nya
yaa,

Biasanya mereka selalu bareng floor warden (turun terakhir) atau turun dengan buddy/teman yg jd
pendamping saat evakuasi.

Dari yg aku pelajari, kI tidak memungkinkan di evakuasi, mereka akan ditinggal di dalam ruanganfarea
yg aman sementara.
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Lampiran 2. Kuesioner Beta Testing dengan Mahasiswa
@ Dosen
@ Staf

Status Responden

36 responses

W SJAAANN

\

LD Copy chart

Pernah menggunakan perangkat Virtual Reality (VR) sebelumnya?

36 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta :

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta :

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta :

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta :

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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|_D Copy chart

15

Saya puas dengan pengalaman menggunakan aplikasi VR ini.
20

36 responses

. B E.wiﬁﬂ.!%ﬂﬂ&v mammmmu: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan
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nya unt

kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Pelaksanaan Beta Testing dengan Mahasiswa

e (IR R
(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta :

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Wawancara validasi dengan ahli K3

3 YouTube

Demo Safety Induction

& youtube.com
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eyexer LabaN NiwjRM|od yiiw eydid yeH O

Selamat sore Kak Talitha. Mohon maaf jika mengganggu waktunya,

Aku Farrel izin menghubungi kembali untuk validasi aplikasi dan video yang telah kami
buat. Saat inl, proses pembuatan animasi dan aplikasl VR simulasi bencana kami sudah
selesai.

Melalui pesan ini, aku izin meminta waktu Kak Talitha sebentar untuk melihat hasiinya,
sekaligus memohon kesediaan Kakak untuk menjawab 8 pertanyaan terbuka berikut
sebagai validasi ahli K3:

. Apakah animasi yang ditampilkan telah memenuhi kriteria safety induction untuk
gedung bertingkat?
2. Apakah prosedur evakuasi kebakaran yang ditampilkan sudah sesuai dengan standar
keselamatan yang berlaku?
. Apakah prosedur tanggap darurat gempa bumi yang ditampilkan sudah sesuai
dengan standar keselamatan yang berlaku
. Apakah informasi keselamatan yang disampalkan sudah jelas dan mudah dipahami?
. Apakah jalur evakuasi yang ditampilkan sudah sesuai dengan prosedur evakuasi
gedung bertingkat?
. Apakah penggunaan teknologi VR ini dapat menjadi hal yang menarik untuk
meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap bencana?
. Apa yang dapat ditingkatkan dalam apl VR? (Misalnya, lebih baik jika aplikasi
game lebih edukatif, dibanding gamifikasi)
8, Secara keseluruhan, apakah simulasi bencana berbasis VR seperti ini layak
dipertimbangkan sebagai metode alternatif pendamping dari simulasi evakuasi fisik
{konvensional)?

eyieyer Labap yiuyailjod uizi eduey
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Demo Aplikasi:

t
asi Safety Induction Kebakaran:
asi Safety Induction Gempa Bumi:

Terima kasih banyak atas waktu dan bantuannya, Kak A

1. ¥a, animasi yang ditampilkan sudah cukup merangkum poin-poin penting secara komprehensif untuk
gedung bertingkat.
. Y&, langkah-langkah penyelamatan yang ditunjukkan sudah tepat dan aman untuk diikuti.
3. Ya, langkah-langkah gempa bumi di dalam animasi sudah tepat dengan standar respons darurat yang
dianjurkan
. Ya, informasi keselamatan sudah dapat disajikan dengan jelas dan akan mudah dipahami oleh

2. pengguna awam
E_ . Ya, jalur evakuasi dan titik kumpul sudah seusai dengan prosedur, sesuaikan juga dengan titik
a kumpul atau evakuasi yang sebenamya ada di gedung tersebut
o . Penggunaan teknologi VR dapat menjadi sarana alternatif yang dapat dikembangkan untuk
F meningkatkan kesadaran masyarakat terhadap bencana.
3 . Hal-hal yang dapat dipertimbangkan untuk ditambah:
Menambahkan edukasi penggunaan APAR (teknik PASS) pada simulasi kebakaran ingga pengguna
g- tidak hanya memahami prosedur evakuasi tetapi juga cara penanganan awal kebakaran skala kecil.
= Memperbanyak dan memperjelas rambu jalur evakuasi, seperti petunjuk tangga darurat dan pintu
- keluar, agar pengguna lebih mudah menemukan rute evakuasi dan tidak mengalami kebingungan saat
= keadaan darurat,
:- 8. Secara keseluruhan sangat menarik & layak dipertimbangkan.
-
o
T
=
=
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Lampiran 5. Kuesioner validasi dengan ahli media VR

Lingkungan virtual yang ditampilkan mampu menggambarkan kondisi gedung IO Copy chart
dengan jelas.
1 response
100 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 '
1 2 3 4 5
Detail aset 3D yang digunakan sudah cukup jelas dan mudah dikenali. |0 copy chart
1 response
140 1 (100%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0.00 | |
1 2 3 4 5
Penempatan objek dalam lingkungan virtual mendukung jalannya simulasi. [O copy chart
1 response
e 1 (100%)
075
0.50
025
0 (0%) 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00 |
1 2 3 4 5
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(Lanjutan)

|_D Copy chart
0 (0%)
5
|_D Copy chart
0(0%)
5
LD Copy chart
0(0%)
5

1 (100%)
4

1 {100%:)
0(0%)
4

0 (0%)
3
1] (Ol%)
3
1 (100%)
3

0(0%)
2
0 (0%)
2
0 (0%)
|
2

0 (0%)
1
0 (0%)
1
0(0%)
1

1.00
0.75
0.50
0.25
0.00

Efek visual yang digunakan (api dan asap) mendukung kondisi simulasi yang
1.00
0.75
0.50
0.25
0.00

1.00
0.75
0.50
0.25
0.00

ditampilkan.
Kualitas visual secara keseluruhan sudah baik dan menarik.

Alur simulasi yang ditampilkan mudah dipahami.

1 response
1 response
1 response
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(Lanjutan)

Kelebihan media yang dikembangkan

a‘L

1 response

Penggabungan animasi dengan media VR yg interaktif memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
efektif.

:eydiddeH

A TS

Kekurangan media yang perlu diperbaiki

1beqas dgmguaw Bueie|

1 response

Pengembangan lingkungan aset 3D masih belum menyeluruh (masih ada beberapa spot 3D yang seharusnya
tidak kosong sehingga terlihat lebih natural dan menarik). Beberapa detail aset objek 3D jg bisa ditingkatkan,
termasuk komposisi, material, lighting dsb. Animasi bisa dibuat lebih variatif dan lebih halus.

vy 4 . A B B R AN

Saran pengembangan lebih lanjut

eyieyer abap yiuwyailjod uizi eduey

1 response

Virtual Reality merupakan teknologi yang bisa dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang imersif, Untuk
menciptakan dunia virtual imersif diperlukan aset konten didalamnya yang mirip dengan aslinya bahkan lebih
baik dan lebih menarik. Karna tidak ada keterbatasan di dunia virtual reality, hal seperti ini yang justru harus
dimanfaatkan, seperti simulasi2 yang tidak memungkinkan di adakan di dunia nyata, buat skenario nya di VR.
Agar proses simulasi terasa nyata namun tetap aman, petunjuk/pembelajaran mengenai keselamatan pun
bisa tersampaikan dengan sangat baik.
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Lampiran 6. Curriculum Vitae ahli K3
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Lampiran 7. Curriculum Vitae ahli media VR

INDAH SARI MUKARRAMAH

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER

eydid yeH

ejeyer LabaN yiuaujod yijiw eydid deH S

ABOUT ME

CONTACT

eyieyer Labap yiuyailjod uizi eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijh} eA1ey yninjas neje ueibeqas jelueqiadwaw uep uejwnwnbusw buele|iq 'z

& 45181

o further

indahsmO603@gmail com
indahsarimukarramah@tik.pnj.acid
WORK EXPERIENCE

» 3D Designer

Polargate Studio April 15 - Present

» Lecturer
Jakarta State Polytechnic Feb "8 - Present

a knowledge

v, C

dia and [

» Training Instructor
Stote University of Jakarta Jan '23 - Present

epiejer Labap yiuysijod 1efem Bued uebuipuaday ueyibniaw yepn uedipnbuad ‘g

‘yejesew mens uenefun neje y10y uesijnuad ‘uelode| uesihuad ‘Yejw|l eAiey uesiinuad ‘ uenijauad ‘ueyipipuad uebunuaday] ynjun eAuey uediynbuad ‘e

EDUCATION

» BACHELOR'S DECGREE
Asia e-University {Kuala Lumpur) Sept T - Sept15
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» MASTER'S DEGREE
Institute of Technology Bandung Sept'18 - Jan ‘20
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