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ABSTRAK

Indonesia adalah negara yang terletak di Lingkar Pasifik atau Pacific Ring of Fire,
yang membuat Indonesia rentan terhadap gempa bumi karena berada di pertemuan
beberapa lempeng tektonik yang saling bertabrakan. Selain itu, keberadaan gunung
berapi aktif juga menjadi faktor tambahan. Pembangunan gedung bertingkat di
Indonesia terus meningkat dalam beberapa tahun terakhir seiring dengan
pertumbuhan urbanisasi dan kebutuhan akan ruang yang lebih efisien di perkotaan,
yang meningkatkan risiko kecelakaan pada bangunan bertingkat tinggi. Dengan
masalah ini, diperlukan simulasi bencana yang dapat menjadi langkah tepat untuk
memahami cara penanganan dan evakuasi dari bencana yang benar. Simulasi yang
tepat untuk masalah ini adalah menggunakan pembelajaran berbasis Virtual Reality
(VR) karena simulasi ini dapat meningkatkan efektivitas edukasi manajemen
bencana dengan merasakan secara langsung skenario simulasi gempa bumi yang
realistis dan interaktif. Hasil uji pre-post yang diolah menggunakan metode
Wilcoxon signed rank test diperoleh hasil 7,5 di mana 7,5 < 52 (nilai kritis),
menyimpulkan bahwa simulasi ini memberikan perubahan signifikan dalam
pengetahuan mitigasi bencana gempa pada bangunan bertingkat tinggi. Dan dari
Kuesioner SUS (System Usability Scale), skor yang diperoleh adalah 87,75 yang
termasuk dalam kategori 85-100 yang berarti bahwa sistem ini cukup baik dari segi
kegunaan. Pengguna umumnya merasa nyaman menggunakan sistem ini.

Kata Kunci: Mitigasi Gempa Bumi, Gedung Bertingkat, Perancangan Simulasi
dan Virtual Reality
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ABSTRACT

Indonesia is a country located in the Pacific Ring of Fire, because of this Indonesia
is vulnerable to earthquakes because it is located at the meeting point of several
colliding tectonic plates. In addition, the presence of active volcanoes is also an
additional factor. The construction of high-rise buildings in Indonesia has
continued to increase in recent years along with the growth of urbanization and the
need for more efficient space in urban areas, this has increased the risk of accidents
in high-rise buildings. With these problems, a disaster simulation is needed which
can be the right step to understand the correct ways to handle and evacuate from
disasters. The right simulation for this problem is to use Virtual Reality (VR)-based
learning because this simulation can increase the effectiveness of disaster
management education by experiencing firsthand a realistic and interactive
earthquake scenario simulation. The results of the pre-post test processed using the
Wilcoxon signed rank test method obtained a result of 7.5 where 7.5 < 52 (critical
value) concluded that this simulation provides a significant change in knowledge
of earthquake disaster mitigation in high-rise buildings. And from the SUS (System
Usability Scale) Questionnaire, the score obtained was 87,75 which is included in
the category 85-100 which means that this system is quite good in terms of
usability. Users generally feel comfortable using the system.

Keyword: Earthquake Evacuation, High-rise Buildings, Simulation Design and
Virtual Reality
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