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Bencana merupakan kejadian yang dapat mengancam hidup manusia dan
menyebabkan kerugian. Bencana dapat terjadi kapan saja dan dimana saja,
termasuk di kampus. Kampus merupakan tempat mahasiswa melakukan
aktifitas akademik dan non-akademik. Meskipun pihak kampus sudah
menyediakan informasi terkait persiapan jika terjadi bencana, namun
mahasiswa terkadang tidak mengetahui informasi tersebut. Tujuan makalah
ini adalah untuk mengembangkan game simulasi kebencanaan. Metode yang
digunakan dalam mengembangkan game simulasi adalah model ADDIE
(analysis, design, develop, implement, evaluate). Game dikembangkan dengan
menggunakan Unity game engine. Evaluasi dilakukan dengan uji black-box.
Hasil uji menunjukan seluruh fungsionalitas utama game sudah berfungsi
dengan baik.

Keywords

Abstrak

Emergency, Simulation
Games, ADDIE, black-box

A disaster is an event that can threaten human life and cause losses. Disasters
can happen anytime and anywhere, including on campus. A campus is a place
for students to carry out academic and non-academic activities. Even though
the campus has provided information about preparation during a disaster,
students sometimes do not know about this information. The purpose of this
paper is to develop a emergency simulation game. The ADDIE (analysis,
design, development, implementation, and evaluation) model is used to
develop the simulation games. The game are developed using the Unity game
engine. Evaluation is done by black-box test. The test results show that all the
game main functionality is functioning correctly.
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A. Pendahuluan

Bencana, menurut undang - undang [1], adalah peristiwa atau rangkaian
peristiwa yang mengancam dan mengganggu kehidupan dan penghidupan
masyarakat yang disebabkan, baik oleh faktor alam dan/atau faktor nonalam
maupun faktor manusia sehingga mengakibatkan timbulnya korban jiwa manusia,
kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, dan dampak psikologis. Bencana
dapat dikelompokan menjadi tiga yaitu bencana alam, bencana nonalam dan
bencana sosial. Bencana alam adalah bencana yang disebabkan oleh alam seperti
gempa bumi dan banjir. Bencana nonalam merupakan bencana yang disebabkan
peristiwa nonalam seperti epidemi dan gagal teknologi. Bencana sosial adalah
bencana yang disebabkan oleh manusia seperti konflik sosial dan teror. Bencana
dapat terjadi kapan saja dan dimana saja [2], oleh karena itu diperlukan upaya
untuk mengurangi dampak bencana.

Mitigasi adalah serangkaian upaya untuk mengurangi risiko bencana, baik
melalui pembangunan fisik maupun penyadaran dan peningkatan kemampuan
menghadapi ancaman bencana [1]. Kesadaran terhadap kondisi bencana dan
pengetahuan tentang tindakan ketika terjadi bencana merupakan hal yang penting
dalam mitigasi. Berbagai kegiatan telah dilakukan sebagai bentuk mitigasi bencana
seperti mitigasi bencana gempa bumi [3], bencana tsunami [4], banjir [5],
kebakaran [6], dan simulasi [7]. Salah satu aspek penting dalam menghadapi
bencana, untuk mengurangi jumlah korban, adalah rencana evakuasi yang efisien,
dapat dilakukan, terpercaya dan aman [8,9].

Evakuasi adalah pengungsian atau pemindahan penduduk dari daerah-
daerah yang berbahaya ke daerah yang aman [10]. Pada kejadian bencana atau
keadaan darurat yang terjadi dalam gedung, maka evakuasi dilakukan untuk
memindahkan manusia dari dalam ruangan ke tempat yang aman. Sekarang ini,
sejalan dengan pembangunan, banyak gedung fasilitas umum seperti perkantoran,
pusat perbelanjaan, dan fasilitas kesehatan yang memiliki lantai lebih dari satu
tingkat. Fasilitas tersebut juga pada umumnya menjadi tempat manusia berkumpul
dan beraktifitas. Kondisi ini berisiko dapat menimbulkan korban jiwa jika terjadi
bencana. Oleh karena itu rencana evakuasi keadaan darurat pada gedung menjadi
hal yang penting untuk menjamin keselamatan manusia [11], termasuk pada
gedung kampus.

Kampus merupakan lokasi yang menjadi pusat kegiatan mahasiswa, dosen
dan karyawan pada suatu universitas [12]. Umumnya mahasiswa melakukan
berbagai aktifitas akademik maupun non akademik di kampus. Oleh karena itu,
kampus menjadi lokasi yang padat manusia. Kondisi ini berpotensi untuk
menimbulkan korban jiwa ketika terjadi bencana. Mahasiswa juga termasuk dalam
kelompok yang rentan menjadi korban ketika terjadi bencana [13]. Berbagai upaya
telah dilakukan untuk meningkatkan kesiapan mahasiswa dalam menghadapi
bencana.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kesiapan
mahasiswa dalam bencana adalah dengan memberikan informasi terkait bencana.
Sattler. dkk [14] menunjukan bahwa mahasiswa yang menonton video persiapan
terkait bencana memiliki pengetahuan dan kesadaran yang lebih baik
dibandingkan dengan mahasiswa yang tidak menonton video. Hasil yang sama juga
dijumpai pada penelitian Skurka. dkk [15]. Dalam penelitian ini [15], video mampu
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meningkatkan sikap dan pengetahuan mahasiswa terkait kesiapan menghadapi
bencana. Namun demikian, berbagai persiapan pihak kampus terkait bencana
menjadi tidak berguna jika informasi tersebut tidak diketahui mahasiswa [16].
Kondisi ini juga terjadi pada beberapa mahasiswa Unika Atma Jaya. Hasil survey
yang dilakukan terhadap 69 orang mahasiswa Unika Atma Jaya menunjukan
bahwa 82,6% mahasiswa tidak pernah mengikuti pelatihan simulasi keadaan
darurat. Selain itu, sebanyak 71% mahasiswa menyatakan tidak mengetahui lokasi
seluruh pintu darurat dan sebanyak 46,4% mahasiswa tidak mengetahui jalur
evakuasi. Informasi terkait lokasi pintu darurat dan jalur evakusi merupakan
informasi penting yang perlu diketahui oleh mahasiwa dalam rangka kesiapan
menghadap bencana. Masalah tersebut yang menjadi fokus pembahasan dalam
makalah ini.

Penelitian dalam makalah ini bertujuan untuk mengembangkan game
simulasi yang dapat digunakan sebagai media informasi jalur evakuasi dan pintu
darurat. Game digunakan sebagai media karena ada unsur interaktif dalam game
dan game dapat memodelkan keadaan sebenarnya. Selain itu, berdasarkan hasil
survey, sebagian mahasiswa (50,7%) cenderung memilih game sebagai media
untuk informasi kebencanaan dibandingkan dengan video digital dan media non-
digital.

B. Metode Penelitian
Penelitian dalam makalah ini adalah penelitian pengembangan yang

bertujuan untuk mengembangkan game edukasi. Model desain instruksional dapat

digunakan untuk mengembangkan game edukasi yang efektif [17]. Pendekatan

yang digunakan yaitu model ADDIE - Analize, Design, Develop, Implement, dan

Evaluate [18], model ADDIE dalam makalah ini diadaptasi dari penelitian [17] dan

[19]. Model ADDIE dapat dilihat pada gambar 1. Berikut ini penjelasan dari setiap

langkah pengembangan dalam makalah ini :

1. Analisis
Tujuan tahap analisis adalah mengindentifikasi masalah serta menemukan
solusi dari permasalahan tersebut. Identifikasi masalah dilakukan dengan
menggunakan metode survei untuk mengetahui tingkat pengetahuan
mahasiswa terkait evakuasi gawat darurat di kampus. Sedangkan pencarian
solusi dilakukan dengan menggunakan metode studi literatur. Studi literatur
berfokus pada topik evakuasi gawat darurat di kampus dan game simulasi
bencana. Pada tahap ini juga dilakukan analisis kebutuhan terkait game simulasi
yang dikembangkan.

2. Desain
Tahap desain merupakan awal proses pengembangan game simulasi. Pada
tahap ini dilakukan proses perancangan yang terdiri dari perancangan materi,
perancangan cerita serta alur game, dan perancangan mekanik game. Game
yang dikembangkan merupakan game first-person dan dunia game tempat
pemain bertualang adalah lokasi kampus. Cerita awal dari game adalah pemain
akan diminta untuk mengumpulkan sejumlah item yang tersebar di lingkungan
sekitarnya. Item ini digunakan untuk menunjukan jalur evakuasi dan lokasi
pintu darurat.
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3. Pengembangan
Setelah tahap perancangan, maka tahap selanjutnya adalah tahap
pengembangan. Terdapat dua proses utama dalam tahap pengembangan yaitu
pengembangan aset game, dan pengkodean game. Pengembangan aset game
dilakukan dengan menggunakan aplikasi Blender. Aset berupa model 3D,
seperti pintu, tangga, dan ruangan, disimpan dalam format file fbx. Proses
pengkodean game dilakukan dengan menggunakan game engine Unity. Aset
game, file fbx, selanjutnya diimport ke dalam aplikasi Unity. Pengkodean game
difokuskan pada pengkodean alur cerita serta interaksi yang terjadi di dalam
game.

4. Implementasi
Tahap implementasi merupakan tahap ujicoba dan penerapan game secara
langsung dengan pengguna. Target pengguna utama dari game ini adalah
mahasiswa Program Studi Sistem Informasi, Unika Atma Jaya. Implementasi
dilakukan pada saat perkuliahan Mata Kuliah FSP 113 Pengembangan Game
Edukasi dengan jumlah mahasiswa sebanyak 19 orang.

5. Evaluasi
Pada makalah ini evaluasi dilakukan dengan dua tahap. Tahap pertama adalah
pada saat pengembangan. Pada tahap pengembangan, evaluasi dilakukan
dengan cara uji black box. Uji black box dilakukan untuk memvalidasi
fungsionalitas sistem [20], dalam hal ini adalah game. Evaluasi kedua dilakukan
pada saat implementasi. Evaluasi dilakukan dengan cara observasi dan
wawancara (tanya-jawab).
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Gambar 1. Model ADDIE [18]

C. Hasil dan Pembahasan

Pengembangan game simulasi dalam makalah ini menggunakan model
ADDIE. Berdasarkan hasil analisis diketahui bahwa sebagian besar mahasiswa
yang disurvei tidak mengetahui letak dari seluruh pintu darurat. Mahasiswa juga
kurang menguasai jalur evakuasi jika terjadi keadaan darurat. Oleh karena itu,
perancangan game berfokus pada jalur evakuasi yang menuju ke pintu darurat.
Game juga dirancang sebagai first-person game. Pada game first-person, sudut
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pandang dalam permainan adalah dari sisi pemain. Hal ini dilakukan untuk
meningkatkan pengalaman pengguna ketika bermain. Game first-person cenderung
memiliki tingkat immersive lebih tinggi dibandingkan dengan third-person [21].

Hasil dari tahap analisis selanjutnya digunakan dalam desain. Tiga hal utama
yang dirancang adalah alur cerita, mekanik game dan informasi dalam game. Game
ini memiliki alur cerita sederhana yaitu pada suatu waktu pemain berada di
kampus 3 BSD Unika Atma Jaya. Kemudian, pemain perlu mengumpulkan sejumlah
item yang tersebar di lantai 1 kampus 3 BSD. Untuk mendukung jalan cerita
tersebut maka mekanik yang digunakan dalam game ini adalah pemain dapat
bergerak ke segala arah, berlari serta melompat. Selain itu, pemain juga dapat
mengumpulkan item dengan cara menyentuh atau melewati item tersebut.
Informasi yang disampaikan dalam game berkaitan dengan lokasi pintu darurat
dan jalur evakuasi. Kedua informasi tersebut dibuat berdasarkan gambar jalur
evakuasi yang ada di kampus 3 BSD seperti pada gambar 2. Terdapat dua pintu
dan empat jalur evakuasi. Empat jalur evakuasi ini dalam game diwujudkan dalam
empat scene.

Gambar 2. Jalur Evakuasi Lantai 1

Pengembangan dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan Blender
untuk memodelkan lingkungan permainan dan aset. Lingkungan permainan adalah
lantai 1 kampus 3 Unika Atma Jaya. Tampilan lingkungan sebenarnya dan hasil
pemodelan menggunakan Blender seperti pada gambar 3. Selain lingkungan,
pemodelan juga dilakukan untuk aset pendukung lingkungan permainan
diantaranya papan nama ruangan, petunjuk jalur evakuasi, dan APAR.
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Gambar 3. Model Blender dan Lingkungan Sebenarnya
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Selanjutnya dilakukan pengkodean game dengan menggunakan game engine Unity.
Langkah awal dalam pengkodean game adalah mengimport aset dari Blender
kedalam Unity. Gambar 4 menunjukan tampilan ketika aset bangunan utama telah
diimport kedalam Unity.
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Gambar 4. Model Lingkungan Permainan
Pada saat game dijalankan, pemain akan diminta untuk mengumpulkan sejumlah
item berupa tanda panah. Tanda panah ini diletakan sesuai jalur evakuasi yang
menuju ke lokasi pintu darurat. Setelah pemain mengambil satu tanda panah,
maka tanda panah berikutnya akan muncul. Begitu seterusnya hingga tanda panah
terakhir yang muncul di depan pintu emergency. Proses ini dapat dilihat pada
gambar 5.

Gambar 5. [tem Tanda- Panah
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Cara pemain untuk mengambil item adalah dengan menyentuh atau melewati item
tanda panah tersebut. Proses ini diimplementasikan menggunakan collision seperti
yang ditampilkan pada gambar 6. Ketika kedua collider bertabrakan maka objek
tandan panah akan dihapus sehingga menimbulkan kesan bahwa objek tersebut
sudah dikumpulkan oleh pemain.

EJ v Mesh Renderer | W8 v Box Collider

§ v capsule Collider

» v Animator

Controller

Kumpul OBJ (Script)

Gambar 6. Collider Objek Pemain dan Item Tanda Panah
Tahap evaluasi dilakukan dengan dua cara, cara pertama menggunakan uji
black-box. Uji black-box dilakukan untuk menguji kebutuhan fungsionalitas dari
game. Kebutuhan fungsionalitas dalam game antara lain pergerakan karakter,
interaksi objek, dan collision. Hasil lengkap uji black-box dapat dilihat pada tabel 1.
Tabel 1. Hasil Uji Black-box

Fungsi Hasil diharapkan Hasil Uji
Pergerakan pemain Karater pemain bergerak sesuai tombol yang ditekan Berhasil
Batasan lingkungan Karakter pemain tidak menembus dinding atau objek yang  Berhasil
tidak dapat dikumpulkan
Menampilkan objek Objek tanda panah muncul dan dapat diambil oleh pemain ~ Berhasil
tanda panah
Menghapus objek Objek tanda panah hilang ketika disentuh oleh pemain Berhasil
tanda panah
Interaksi pemain Karakter dapat mengambil objek tanda panah ketika Berhasil
dengan objek pemain dan objek tanda panah bersentuhan
Pergantian scene Scene dapat berpindah ketika pemain telah selesai Berhasil
mengumpulkan semua tanda panah yang harus
dikumpulkan

Terdapat beberapa fungsionalitas utama dalam game yaitu pergerakan
pemain, batasan lingkungan yang dapat dijelajahi oleh pemain, interaksi antara
pemain dengan objek tanda panah, dan perpindahan scene. Seperti yang terlihat
pada tabel 1, seluruh fungsionalitas sudah dapat berfungsi dengan baik. Setelah
pengujian black-box, game selanjutnya akan diuji secara langsung dengan
pengguna. Pengguna adalah mahasiswa prodi Sitem Informasi Unika Atma Jaya
yang sedang mengambil mata kuliah Pengembangan Game Edukasi.

Proses pengujian dilakukan dengan cara ujicoba dan diskusi. Game
digunakan sebagai salah satu materi dalam perkuliahan. Pada awal perkuliahan
dilakukan diskusi dan tanya jawab dengan mahasiswa terkait tingkat pengetahuan
tentang jalur evakuasi dan pintu darurat. Hasil diskusi menunjukan sebagian besar
mahasiswa tidak mengetahui jalur evakuasi dan letak pintu darurat. Selanjutnya
mahasiswa diminta untuk menggunakan game. Setelah menggunakan game,
proses selanjutnya adalah wawancara dan diskusi membahas pengalaman selama
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menggunakan game. Pertanyaan pertama yang diajukan adalah menurut
mahasiswa, apa tema dari game tersebut. Sebagian besar mahasiswa menjawab
bahwa tema game adalah simulasi terkait pintu darurat dan jalur evakuasi. Ada
juga mahasiswa yang menjawab topik game adalah simulasi tentang lantai 1
kampus 3 Unika Atma Jaya. Pertanyaan selanjutnya adalah berapa jumlah pintu
darurat. Mahasiswa sepakat bahwa terdapat dua pintu darurat. Pertanyaan ketiga
adalah apa yang ditunjukan oleh objek tanda panah. Untuk pertanyaan ketiga,
beberapa mahasiswa tidak dapat menjawab dengan tepat. Berdasarkan diskusi,
untuk mengatasi masalah ini maka mahasiswa mengusulkan untuk menambahkan
informasi setelah seluruh tanda panah dikumpulkan. Informasi ini bertindak
sebagai kesimpulan terhadap aksi yang sudah dilakukan.

D. Simpulan

Makalah ini bertujuan untuk menjelaskan proses pengembangan dan evaluasi
game simulasi jalur evakuasi pada kampus 3 Unika Atma Jaya. Penelitian sudah
berhasil menerapkan metode ADDIE untuk mengembangkan game. Berdasarkan
hasil uji coba dengan pengguna, beberapa saran pengembangan yang dapat
dilakukan adalah menambahkan halaman informasi yang menjelaskan jalur
evakuasi. Jalan cerita dalam game masih sederhana, kedepannya perlu
mengembangkan jalan cerita yang lebih kompleks. Selain itu, pengembangan yang
bisa dilakukan pada penelitian selanjutnya adalah menambahkan Non-Playable
Character (NPC) dan melihat pengaruhnya terhadap pengalaman pengguna.
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