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Abstract 

Fire simulations are used to provide education about what to do when dealing with fires or used to raise 

awareness in a fire disaster. With the advancement of technology we no longer have to prepare all the 

dangerous requirements in building fire simulations. But with VR or 3D technology, we are able to 

provide visuals and atmosphere as if in a fire that is happening. But to build VR and 3D that able to 

provide a very strong illusion also needs a strong stimulus. Fire is one of the factors that are able to 

provide these stimuli. But the problem faced is what type of fire is able to provide a strong emotional 

stimulus. In this research, we will find out what kind of visual model of fire can provide strong emotional 

stimulation. By building fire simulations based on the results of the self-assessment manikin scoring that 

focuses on the fire theme, players will reassess using the same system. Self-assessment manikin is an 

emotional assessment system of the images displayed. As the result, simulation developed able to provide 

fear stimuli, but the criteria are less scary. That can be said the simulation and image datasets in the fire 

theme have the potential to be one way to increase individual emotional stimuli. The potential of the 

dataset and the simulation still require some additional parameters that are able to adjust the difference 

in experience each person when dealing with fire. 

Keywords : fire simulation, visual model, self-assessment manikin, fear 

 

Abstrak 

Simulasi kebakaran digunakan untuk memberikan edukasi tentang apa yang harus dilakukan saat 

berhadapan dengan api atau digunakan untuk meningkatkan kesadaran dalam bencana kebakaran. 

Dengan majunya teknologi kita tidak lagi harus mempersiapkan segala keperluan yang berbahaya dalam 

membangun simulasi kebakaran yang ada. Melainkan dengan teknologi VR atau 3D kita mampu 

memberikan visual serta suasana seakan berada dalam kebakaran yang sedang terjadi. Namun untuk 

membangun VR serta 3D yang mampu memberikan ilusi yang sangat kuat diperlukan rangsangan yang 

kuat pula. Api merupakan salah satu media yang mampu memberikan rangsangan tersebut. Namun 

masalah yang dihadapi ialah api yang sperti apa yang mampu memberikan rangsangan emosi yang kuat. 

Dalam penelitian ini kita akan mencari tahu model visual api seperti apa yang mampu memberikan 

rangsangan emosi yang kuat. Dengan membangun simulasi kebakaran yang berdasar pada hasil dari 

kuisioner self assessment manikin yang berfokus pada tema kebakaran, player akan menilai kembali 

dengan menggunakan sistem yang sama. self assessment manikin merupakan sistem penilaian emosi dari 

gambar yang ditampilkan.  Simulasi yang dibangun mampu membangun rasa takut user, pada kriteria 

kurang menakutkan. Dapat dikatakan simulasi serta dataset gambar yang bertemakan api memiliki 

potensi sebagai salah satu cara meningkatkan rangsangan emosi manusia. Namun potensi yang dimiliki 

dataset maupun simulasi yang dibangun masih membutuhkan beberapa parameter tambahan yang 

mampu menyesuaikan  perbedaan pengalaman pada saat berhadapan dengan api. 

Kata kunci :  simulasi kebakaran, model visual, self assessment manikin, ketakutan 
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1. Pendahuluan  

Bencana kebakaran sering kali berasal dari 

kejadian sehari hari seperti konsletnya listrik, 

gas bocor, atau membuang punting rokok 

sembarangan. Rawannya bencana kebakaran 

dengan lingkungan sosial menjadikan simulasi 

sebagai media edukasi yang sesuai. Membangun 

simulasi kebakaran dibutuhkan banyak sumber 

daya. Belum lagi melakukan simulasi kebakaran 

pada tempat dan waktu yang tidak tepat mampu 

menjadi bahaya tersendiri. Dengan majunya 

jaman, sistem virtual atau simulasi dalam 

bentuk 3d mudah diakses masyarakat. Sudah 

banyak penelitian yang bertujuan untuk 

memberikan edukasi tentang kebakaran, [1], [2] 

atau me-ngembangkan simulasi kebakaran itu 

sendiri [3], [4].  

Dalam topik pembangunan dunia virtual atau 

game 3d yang baik dibutuhkan ilusi yang sangat 

kuat. Ilusi ini digunakan untuk memberikan 

kesan bahwa user yang menggunakan serasa 

berada dalam ruangan yang digambarkan. 

Dengan begitu user yang menggunakan simulasi 

mampu memberikan output (memerankan 

perannya dalam simulasi) secara maksimal. 

Beberapa aspek dalam membuat ilusi dalam 

dunia virtual ialah suara, interaksi dan visual. 

Kita ingin membangun ilusi yang sangat kuat 

sehingga pengguna mampu merasakan panik 

atau rasa takut yang serupa saat berada dalam 

kebakaran yang sesungguhnya. Dari ketiga 

elemen yang dibutuhkan untuk memberikan 

ilusi yang baik, suara maupaun interaksi yang 

diberikan api sangatlah jelas. Namun untuk 

memberikan visual yang mampu menjadi 

seseuatu yang mencekam masih diperdebatkan. 

Di sisi lain membangun visual untuk 

memberikan ilusi  seperti dari ketinggian 

snagatlah mudah. Hal ini karena kriteria atau 

atribut yang digunakan untuk membangun 

visual itu tidak lah banyak atau bahkan sangat 

simpel. Api memiliki potensi visual yang mampu 

memberikan rasa takut atau panik pada 

seseorang. Namun kriteria serta atribut seperti 

apa yang mampu memberikan ilusi yang sangat 

kuat itulah yang masih belum diketahui. 

Sekarang dalam membangun rangsangan 

rasa takut untuk visual telah tersedia dataset 

standar yang disebut dengan International 

Assessment Picture system (IAPS). IAPS 

merupakan dataset yang berisi tentang gambar 

– gambar yang memberikan berbagai macam 

rangsangan.[5] Untuk mengetahui rangsangan 

apa yang diberikan pada suatu gambar IAPS dan 

dataset yang lainnya menggunakan self 

assessment manikin. self assessment manikin 

digunakan untuk menilai emosi yang 

dikeluarkan dari  gambar yang dilihat.  self 

assessment manikin terdiri dari tiga atribut 

utama, yakni valence, arousal dan Dominance 

[6]. Dimana pada jaman sekarang 

perkembangan atribut yang digunakan dalam 

self assessment manikin terus dikembangkan.  

IAPS dan dataset visual lainnya mampu 

digunakan sebagai landasan untuk membangun 

dunia virtual maupun 3d yang mampu 

memberikan ilusi yang kuat. Liao, D membangun 

simulasi menggunakan dataset suara, video 

serta visual sebagai landasan membangun dunia 

virtual yang ada. Simulasi yang dibangun 

bertemakan zombie yang menggunakan 3 

skenario yang berbeda. Hasil dari penelitian itu 

dikatakan berhasil meskipun tidak sangat 

menakutkan. Memberikan nilai valence <4 dan 

arousal 6-7 yang dikatakan sebagai rasa takut 

yang sedang [7]. Namun penelitian yang 

dilakukan Liao, D menggunakan data yang telah 

disediakan IAPS sebagai landasan memabangu 

visual yang ada. Sedangkan dataset IAPS atau 

OASIS, dan GAPED tidak memberikan informasi 

yang cukup untuk membangun visual yang 

dibutuhkan. Hal ini dikarenakan luasnya 

kategori yang disediakan dalam dataset 

tersebut. 

Dalam penelitian ini akan dibuat dataset 

visual yang menggunakan sistem serta 

pengambilan data yang menyerupai dari IAPS, 

GAPED, serta OASIS. Hasil dataset ini digunakan 

sebagai landasan untuk membangun visual dari 

simulasi evakuasi kebakaran 3D. Simulasi yang 

ada dibuat dengan menggunakan Unity 3D.. 

Hasil simulasi nantinya akan diukur kembali 

menggunakan Self Assessment Manikin untuk 

melihat apakah  penggunaan dataset yang ada 

mampu memberikan ilusi yang dibutuhkan.  

 

2. Tinjauan Pustaka 

a. IAPS dan Self Assessment Manikin 

IAPS merupakan kumpulan gambar yang 

digunakan sebagai percobaan yang berfokus 

dalam emosi [5]. Dimana gambar yang ada pada 

dataset IAPS menjelaskan berbagai macam 

rangsangan yang dikeluarkan dari masing 

masing gambar. Kita dapat mengetahui 

rangsangan apa yang dikeluarkan oleh gambar 

melalui tiga atribut penilaian yang digunakan 

IAPS. Atribut ini ialah valence, arousal dan 

dominance. Namun untuk memberi tahu emosi 

apa yang dikeluarkan dari gambar biasanya 
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digunakan dua atribut yakni valence dan 

arousal. Valence merupaka atribut yang 

digunakan untuk menilai seberapa positif atau 

seberapa negative gambar yang ditampilkan. 

Sedangkan arousal merupakan atribut yang 

secara garis besar menilai seberapa kuat emosi 

yang dikeluarkan. 

Nilai atribut ini diperoleh dari sistem 

penilaian yang dinamakan Self Assessment 

Manikin.  Self assessment manikin merupakan 

sistem yang digunakan untuk menilai emosi 

yang dikeluarkan dari suatu media. Sistem 

penilaian ini juga digunakan pada beberapa 

dataset gambar yang memiliki tujuan yang sama 

dengan IAPS. Dataset seperti open affective 

standardized image set (OASIS) [8] dan  geneva 

affective picture database GAPED [9] 

menggunakan sistem yang sama dengan IAPS 

namun dengan permasalahan serta kategori 

yang berbeda. Tidak hanya itu penggunaan self 

assessment manikin juga telah digunakan dalam 

audio pada dataset International Affective 

Digitized Sounds (IADS)[10]. serta telah 

digunakan dalam penulisan atau kata kata 

seperti pada dataset Affective norms for 1,586 

Polish words (ANPW) [11]. Sekarang demi 

memenuhi informasi yang lebih detail atribut 

dalam self assessment manikin telah 

dikembangkan menjadi valence, arousal, 

dominance, origin, subjective, significance dan 

source dimensions [11], [12].  

3. Metodologi penelitian 

Metodologi yang dilalui dalam proses 

penelitian dapat dilihat pada gambar 1. Dimana 

terdiri lima tahapan sebelum dilakukan Analisa 

dari data yang diperoleh baik dari data gambar 

maupun data dari simulasi. 

 

 

 

Gambar  1. Sistem diagram penelitian 

 

a. Pembuatan dataset 

Proses pembuatan dataset yang ada akan 

menggunakan self assessment manikin (SAM). 

self assessment manikin merupakan penilaian 

pada atribut valence, arousal dan dominance 

pada gambar non-verbal terkait dengan reaksi 

seseorang terhadap berbagai macam 

rangsangan [8]. Pembuatan dataset yang ada 

akan dibagi menjadi beberapa kategori dan 

masing-masing kategori memiliki subkategori. 

Sub-kategori inilah yang nantinya digunakan 

sebagai landasan dalam membangun simulasi 

kebakaran. Kategori dan sub kategori yang 

digunakan  adalah sebagai berikut: 

1. Behaviour, merupakan kategori yang 

digunakan untuk mengetahui apakah 

adanya perbedaan rangsangan dari api 

yang memiliki perilaku yang berbeda. 

Kategori ini terdiri dari sub kategori 

controllable dan uncontrollable. 

Controllable memiliki kriteria bahwa 

manusia memiliki kendai dari api yang 

ada seperti, kembang api atau api 

unggun. Sedangkan uncontrollable 

meruapakan api yang tidak bisa 

dikontol oleh manusia, seperti 

kebakaran. 

2. Size, mengkategorikan ukuran api yang 

ada. Dimana terdiri dari subkategori 

small untuk ukuran api yang tingginya 

kurang lebih setinggi orang dewasa 

pada umummnya dan Big untuk ukuran 

api yang mencapai Gedung atau rumah. 

3. Smoke, merupakan atribut untuk 

mengelompokkan ketebalan asap. 

Dimana dibagi menjadi dua yakni thick 

untuk asap yang tebal dan thin untuk 

asap yang tipis.  

4. Source, merupakan kategori objek yang 

menjadi sumber kebakaran. Kategori ini 

berfunsi untuk menjadi tema dari 

simulasi. Dimana subkeategori yang 

digunakan cigarette, electricity, heater 

dan stove.  

5. Death, marupakan penyebab kematian 

seseorang khususnya dalam aspek 

kebakaran. Kategori ini digunakan 

untuk pembagian porsi dari api dan 

asap. Subkategori yang ada ialah smoke 

dan fire. 

Masing masing subkategori yang ada diwakili 

oleh 3 gambar. Total gambar pada dataset 

adalah 36 gambar. Beberapa kategori serta 
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kategori yang ada dipilih melalui berbagai 

macam sumber, baik penelitian, buku, serta 

website[13].  

b. Proses Pengambilan Dataset Gambar 

Dari 36 gambar yang disediakan, data yang 

akan diambil merupakan nilai valence serta nilai 

arousal dari gambar tersebut. Proses 

pengambilan data yang dilakukan pada IAPS 

secara garis besar memperlihatkan gambar 

selama beberapa detik kemudian mengisi nilai 

valence serta arousal dengan nilai skala 1 – 9. 

Proses pengambilan data untuk datset dilakukan 

dengan cara yang sama namun pengisian nilai 

yang ada dilakukan secara online melalui Google 

docs (gambar 2). Pada awal akan diberikan 

wawasan terhadap apa itu valence dan arousal. 

Peserta yang mengisikan penilaian juga diminta 

untuk mengisi tanggal serta tahun lahir dan 

jenis kelamin. Kemudian ditampilkan gambar 

yang akan diniliai. 

  

Gambar  2. Google docs pengisian nilai 

Gambar yang ditampilkan merupakan salah 

satu dari ketiga gambar yang ada. Secara satu 

persatu gambar ditampilkan melalui urutan 

subkategori awal (uncontrollable) hingga akhir 

(death by smoke). Dimana dilakukan 3 kali 

karena jumlah masing masing gambar dalam 

masing masing subkategori berisikan 3.  

c. Pengolahan Data 

Data yang terkumpul sebanyak 67 dengan 

total 16 perempuan dan 49 laki laki. Data yang 

telah terkumpulkan diambil rata ratanya 

berdasar masing masing subkategori yang ada.  

Tabel 1. Hasil rata rata valence* dan arousal** 

Subkategori Val* Arou** Kategori 

controllable 6,79 6,02 behaviour 

uncontrollable 2,78 5,01 behaviour 

big 3,02 4,82 size 

small 3,14 4,52 size 

thick 4,07 4,79 smoke 

thin 4,69 4,74 smoke 

cigarette 3,27 3,99 source 

electricity 2,49 4,56 source 

heater 3,94 4,71 source 

stove 2,76 4,78 source 

fire 1,97 4,22 death 

smoke 2,74 3,83 death 

 

Nilai dari masing masing subkategori 

dari valence maupun arousal tidak memiliki 

standar deviasi yang sangat jauh (< 3). Kategori 

emosi ketakutan menurut Liao, D memiliki 

kriteria valence <4 dan arousal >4. Dimana 

tingakatan ketakutan dibagi menjadi 4 bagian 

menurut nilai arousal yang ada. Nilai arousal 

dengan 4 -5 sedikit menakutkan, nilai 5 – 6 

kurang menakutkan, 6 – 7 menakutkan dan >7 

sangat menakutkan. Berdasarkan kriteria ini 

banyak dari subkategori masuk kedalam kriteria 

sedikit menakutkan. Bahkan kategori asap 

memiliki nilai valence >4 yang tidak termasuk 

menakutkan. Kita tahu sekarang mengetahui 

potensial sub kategori yang ada.  

 

Gambar  3. Pemetakan penyebaran subkategori 

Gambar 3 merupakan denah 

penyebaran berdasarkan atribut valence dan 

arousal. Untuk pemilihan subkategori yang akan 

digunakan dalam simulasi, pemilihan 

subkategori silakukan melalui perhitungan 

jarak.  

 

Perhitungan jarak  antara posisi 

subkategori dengan point  (0, 0) menggunakan 

rumus pitagoras {1}. Nilai rata rata arousal 

dikurangi dengan nilai tertinggi dikarenakan 

sifat dari emosi kepanikan pada arousal semkain 

tinggi nilainya semakin menakutkan. Dimana 

jarak terpendek (Distance) antara point 

subkategori dengan titik 0 yang nantinya akan 

dipilih.  
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Tabel 2. Hasil perhitungan Distance 

Distance Subkategori Kategori 

7,934623 control Behaviour 

4,263623 uncontrollable behaviour 

4,477059 big size 

5,064814 small size 

5,892718 thick smoke 

6,476777 thin smoke 

5,668751 cigar source 

4,125933 elect source 

5,465052 heater source 

4,184238 stove source 

4,075065 fire death 

5,343226 smoke death 

 

Tabel 2  merupakan hasil dari perhitungan 

jarak dair masing masing subkategori. Setiap 

kategori yang ada sekarnag memiliki perwakilan 

subkategori yang mampu digunakan sebagai 

landasan dalam pembuatan simulasi. 

Subkategori yang digunakan adalah 

uncontrollable pada kategori behavior api, api 

dengan subkategori big pada kategori size, 

subkategori thick pada kategori smoke, 

subkategori electricity pada kategori source dan 

subkategori fire pada kategori death. Dari 

kategori ada dijadikan latar serta suasaba yang 

dapat mewakili seluruh kategori yang ada. 

Dimana latar yang digunakan adalah 

pergudangan dimana terjadi permasalahan pada 

salah satu mesin yang ada, dimana menjadi 

penyebab terjadinya kebakaran. Detail dari latar 

yang dapat diginakan dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Parameter latar simulasi 

Parameter Detail 
Tempat Gedung Pabrik 
Latar Mesin – mesin tua 

dan besar, kabel 
putus. 

Warma Merah,kuning,orange, 
abu abu, coklat 

Waktu Malam Hari 
Pencahayaan Gelap, remang, 

terang 
 

Dari tabel 3 Tempat yang digunakan adalah 

bangunan pabrik yang sudah mulai menua. 

Pemilihan Gedung diambil karena mudahnya 

menyusaikan sumber kebakaran yang terjadi 

dari hasil data sebelumnya. Latar yang 

dibutuhkan dalam ruangan yakni mesin mesin 

besar yang mampu menggambarkan secara jelas 

lokasi pemain saat menggunakan simulasi. Kabel 

yang ada juga digunakan sebagai pendukung 

untuk kategori sumber kebakaran. Beberapa 

atribut detail dalam latar juga ditambahkan 

untuk memberikan kesan ilusi yang diperlukan.  

Warna dalam atribut yang digunakan 

merupakan warna analog serta warm color. 

Warm color merupakan warna yang 

memberikan kesan hangat ketika dilihat. 

Dengan mendominasikan warm color 

diharapkan mampu memberikan kesan panas 

yang diperlukan. Perubahan atau penggunaan 

warna merupakan salah satu cara untuk 

memberikan informasi yang diperlukan pada 

user suasana yang ada dalam simulasi. Karena 

dalam ruang lingkup dunia virtual rangsangan 

panas tidak mungkin dapat direkayasa secara 

langsaung namun harus melalui media lain, 

seperti visual dan suara. Warna abu – abu dan 

coklat mampu memberikan kesan lama, seperti 

berkarat dan usang. Waktu yang digunakan 

dalam atribut adalah malam. Karena malam 

dipercaya mampu memberikan api kesan yang 

jelas, atau terang. Sedangkan untuk perilaku 

dari api serta asap akan dibahas pada proses 

pembuatan simulasi.  

Parameter terakhir adalah pencahayaan. 

Dalam tabel detail yang ada dalam parameter 

pencahayaan terdiri dari gelap, remang, serta 

terang. Parameter ini digunakan sebagai 

pelengkap dari kategori yang terpilih. Penilaian 

pada perbedaan cahaya yang diberikan mampu 

memberikan konsistensi terhadap latar yang 

ada. Dimana kebanyakan orang lebih merasa 

takut terhadap kegelapan, dan cenderung 

merasa lebih nyaman jika dekat dengan sumber 

pencahayaan. Maka dari itu latar yang ada akan 

diberikan tiga pencahayaan yang berbeda. 

d. Pembuatan simulasi 

Setelah mendapat kategori serta parameter 

dari lokasi yang akan digunakan. Sketsa 

kemudian dibuat untuk memberikan gambaran 

kasar tentang latar yang akan dibuat.  
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Gambar  4. Sketsa latar simulasi 

Pada gambar 4 merupakan bangunan  pabrik 

bertingkat dua. Dimana pada gambar bagian kiri 

merupakan lantai kedua dan gambar yang 

berada di sebelah kanan merupakan lantai 

pertama. Bagian yang diarsir merupakan 

obstacle yang bisa diartikan perabotan atau 

mesin yang ada di dalam pabrik. Proses 

selanjutnya adalah merubah rancangan yang 

ada kedalam simulasi. Alur dari jalannya proses 

aplikasi simulasi dapat dilihat pada diagram 

gambar 5.  

 

Gambar  5. Alur diagram simulasi 

Dari alur yang ada dibagi menjadi 3 bagian. 

dimana masing masing bagian memberikan 

pencahayaan yang berbeda. Masing masing 

setelah dan sebelum memulai simulasi pada 

bagian yang ada. User diberitahukan untuk 

rileks untuk dapat meresapi simulasi yang ada. 

Pada bagian pertama latar yang diberikan gelap 

dan hanya tersedia lampu senter sebagai alat 

penerangan, bagian kedua dengan pencahayaan 

yang remang – remang dan bagian ketiga 

dengan latar yang memiliki pencahayaan yang 

terang. User atau pengguna simulasi hanya 

dapat melihat sekitar dengan menggerakkan 

mouse. Dimana secara otomatis akan dijalankan 

melalui jalur yang telah ditentukan untuk 

melakukan evakuasi.  

Simulasi kebaran dibuat menggunakan Unity 

versi 2018.4.16f1. Sedangkan asset yang 

digunakan dibuat menggunakan aplikasi 

blender 3D versi 2.79 serta menggunakan aset 

yang diunduh melalui unity asset store. Untuk 

sistem api serta asap yang digunakan dibuat 

melalui partikel sistem yang telah tersedia di 

dalam unity. Subkategori yang terpilih pada 

behavior dan size api yakni uncontrollable dan 

big. Dimana kebakaran sudah termasuk kedalam 

bagian api yang tidak terkontrol. Sedangkan 

untuk kriteria masuknya ukuran yang besar 

yakni api yang ada melebihi ukuran rumah atau 

Gedung. Maka api yang ada nantinya akan 

menjalar pada pilar atau tembok yang ada 

hingga menyentuh langit langit untuk 

memberikan kesan besar. Hal ini dikarenakan 

scenario yang digunakan dari awal ialah keluar 

dari bangunan yang ada. Sehingga susah untuk 

mendapatkan pandangan api yang tingginya 

mencapai tinggi rumah atau gedung. 

 

Gambar  6. Partikel api  

Untuk memberikan kesan bahwa api yang 

ada dalam simulasi terlihat nyata. Proses 

pembuatan api dalam simulasi dilakukan 

dengan menaruh partikel api yang berukuran 

kecil kemudian menambahkan partikel api yang 

berukuran besar (Gambar 6). Partikel api yang 

kecil bertujuan untuk memberikan kesan api 

tersebut menyebar keseluruh objek yang sedang 

dibakarnya. Sedangkan untuk api yang 

berukuran besar digunakan untuk memberikan 

kesan sumber api. Ditambahkan pula serbuk api 

yang keluar dari kayu atau bahan mudah 

terbakar lainnya yang bertebaran.  
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Gambar  7. Gambar api pada objek 

Api kemudian disesuaikan dengan objek 

yang ia bakar. Disini proses scaling serta 

merotasi partikel api kecil atau partikel api yang 

besar diperlukan untuk dapat memperoleh 

visual yang meyakinkan. Jika objek yang dibakar 

berukuran besar atau saling bersebelahan maka 

ditambahkan partikel api kecil atau partikel api 

besar (Gambar 7).  

 

Gambar  8. Gambar asap di langit langit 

Untuk subkategori asap thick 

diimplementasikan melalui perilaku asap 

(Gambar 8). merupakan perilaku asap yang 

mengisi langit langit ruangan terlebih dahulu 

sebelum mengisi seluruh ruangan yang ada [10]. 

Dalam perancangan pola perjalanan yang 

dilewati user, setelah menuruni tangga user 

akan melewati jalan yang memutar. Hal ini 

dilakukan agar user melewati bagian asap yang 

lebih tebal daripada asap yang berada pada 

bagian bawah.  

Untuk memberikan ketebalan asap yang 

berbeda asap yang ada diberikan warna alpha 

serta color over time yang berbeda setiap 

lokasinya.  Alpha digunakan untuk mengatur 

setiap partikel yang dikeluarkan. Sedangkan 

color over time digunakan untuk mengatur 

perubahan warna sejak partikel muncul hingga 

hilang. Tingkat ketebalan alpha asap ini 

disesuaikan dengan prinsip penyebaran asap 

yang telah dijelaskan sebelumnya. Setiap objek 

yang terbakar juga diberikan sumber asap. 

Dimana asap yang keluar dari hasil pembakaran 

objek berwarna lebih gelap dibandingkan 

dengan asap biasa.  

 

(a) 

 

(b) 

Gambar  9. SImulasi dilihat dari atas 

Gambar 9 merupakan hasil bangunan yang 

dilihat dari atas. Sumber api kebakaran berada 

pada lantai satu dimana api sudah membakar 

hampir seluruh bagian pada lantai satu. Dengan 

latar yang sama nantinya juga akan dibagi tiga 

pencahayaan.  

Pada gambar 10 (a) merupakan bagian 

pertama dimana lampu yang diberikan gelap. 

(b) merupakan pencahayaan ruangan remang 

remang. (c) merupakana ruangan dengan 

pencahayaan yang terang.  
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Gambar  10. Gambar latar dengan pencahayaan yang 
berbeda] 

User akan secara otomatis digerakkan 

melalui bangunan yang ada. User tidak 

diberikan kendali terhadap simulasi dengan 

harapan user mampu lebih fokus terhadap 

visual yang ada. Pergerakan karakter dalam 

simulasi menggunakan sistem animasi. Rute 

yang dilalui oleh karakter dapat dilihat pada 

gambar 11. User akan mulai dari keluar ruangan 

kantor, lalu menuju lorong. Setelah itu 

memasuki ruangan pekerja yang memberikan 

suasana tua, dengan mesin mesin yang tua serta 

kabel putus yang bergantungan. Suasana yang 

diberikan ketika melewati lorong pada saat 

bagian ke-1 (pencahayaan mati) akan terasa 

lebih menakutkan (Gambar 10a) dibandingkan 

dengan pencahayaan lainnya. Setelah melewati 

raungan pekerja, kemudian user akan melewati 

lorong lagi namun dengan tembok serta suasana 

yang sama dengan ruangan para pekerja. 

Kemudian user diarahakan menuruin tangga 

menuju lantai ke - 1. Disini asap dari kebakaran 

yang ada sudah terlihat namun masih sedikit 

(tipis).  Setelah itu user melwati balkon untuk 

memilih jalan memutar. Disini user mampu 

meihat pemandangan kebakaran dari sudut 

pandang yang lebih tinggi. User kemudian 

diarahkan untuk menuruni tangga lagi dan 

melewati api yang sadang membara lalu keluar 

dari bangunan.  

 

(a) 

 

(b) 

Gambar  11. Alur perjalanan karakter pada lantai 2(a) 
dan lantai 1 (b) 

Dalam simulasi user mampu mengarahakn 

pandangan ke segalah arah dengan 

menggunakan mouse yang ada. Waktu yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan simulasi 

kurang lebih 1 menit 30 detik setiap bagiannya.  

Setiap bagian akan memiliki pola jalur yang 

sama, dengan begitu user mampu lebih jelas 

mengetahui perbedaan dari tingkat 

pencahayaan yang berbeda dari masing bagian. 

Aplikasi simulasi yang ada akan di-deploy pada 

perangkat desktop atau PC.  

e. Proses pengambilan Data 

Data yang akan diambil adalah data valence 

serta arousal. Dimana user atau pengguna 

merupakan tujuh mahasiswa dan lulusan yang 

berasal dari jurusan game teknologi dari 

universitas politeknik elektronika negeri 

Surabaya. User yang menilai merupakan 

mahasiswa yang memiliki pengalaman lebih 

dalam dalam bidang pembangunan game dan 

dunia virtual.  Dimana mampu memberikan 

pendapat serta penilaian yang bersifat objektif 

terhadap simulasi yang akan dinilai.  

 

Gambar  12. User menggunakan simulasi 

(b) (c) (a) 
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User akan diberi wawasan terlebih dahulu 

tentang apa yang akan dinilai. Kemudian user 

dipersilahkan untuk  memainkan simulasi yang 

ada. Setelah selesai memainkan simulasi, user 

diberikan penejelasan apa itu parameter valence 

dan arousal lalu dipersilahkan untuk 

memberikan nilai. Nilai yang digunakan adalah 

penilaian self-assessment manikin, dengan 

rentan nilai 1 – 9.  Dimana nilai valence (Val) <4 

maka akan dikatakan memiliki rasa takut. 

Sedangkan untuk arousal (Ar) dengan nilai 5 

sedikit menakutkan, nilai 6 kurang menakutkan, 

7 menakutkan dan >7 sangat menakutkan. Jika 

nilai arousal yang ada <4 maka tidak dikatakan 

menakutkan. Hasil dari proses pengambilan 

data dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Penilaian Simulasi 

 

4. Analisa 

Dari data pada tabel 3 rata rata pada bagian 

1 merupakan satu satunya nilai valence dan 

arousal yang dapat dikatakan masuk kedalam 

tingkatan ketakutan yang ada. Dengan nilai 

valence 3.2 dan arousal 5.2 bagian satu 

dikatakan sebagai sedikit menakutkan (valence 

< 4, Arousal 5–6). Hasil tingkat ketakutan pada 

bagian 1 identikal dengan tingkat ketakutan 

tertinggi dari salah satu subkategori pada data 

gambar sebelumnya (uncontrollable, sedikit 

menakutkan).  Sedangkan untuk bagian 2 dan 

bagian memiliki kenaikan nilai baik pada rata 

rata nilai valence serta nilai arousal. Menyatakan 

bahwa pencahayaan yang lebih terang (Bagian 2 

remang remang, bagian 3 terang) mampu 

merubah emosi seseorang lebih menjadi lebih 

positif.  

Untuk melakukan Analisa dari masing 

masing individu penilaian yang ada pada arousal 

menjadi 5 untuk kurang menakutkan, 6 untuk 

sedikit menakutkan, 7 untuk menakutkan dan > 

7 sangat menakutkan. Dimana diambil nilai 

maksimum dari tingkat ketakutan yang ada. 

Pada tabel 3 beberapa individu memiliki 

penilaian yang unik. Seperti pada bagian 1 untuk 

user ke-4 dan ke-5, penilaian yang diberikan 

masuk kedalam kategori menakutkan. User ke-3 

menilai ruangan dengan bagian 1 (gelap) 

dengan nilai valence 6. Dimana sudah bukan 

termasuk emosi yang menakutkan namun untuk 

ruangan bagian 3 (dengan pencahayaan yang 

terang) emosi yang diberikan lebih negatif 

dengan nilai valence 4. Kondisi yang sama juga 

terjadi pada penilaian dari user ke-1. User ke-1 

memberikan nilai rendah pada valence bagian 

pertama dengan nilai 3 namun memberikan 

nilai pada bagian 3 dengan nilai  2 pada valence. 

Dalam beberapa kondisi penggunaan data 

gambar yang telah dikumpulkan mampu 

memberikan nilai yang melibihi harapan. 

Namun ada juga nilai yang diperoleh dari latar 

yang dibangun mendapatkan nilai yang unik. 

5. Kesimpulan 

Hasil dari dataset gambar yang telah 

diperoleh menyatakan bahwa api memiliki 

potensi ketakutan. Dimana menurut kriteria 

ketakutan dengan nilai  rata rata valence 3,47 

dan arousal 4,67, dataset yang ada menempati 

bagian kurang menakutkan. Untuk hasil simulasi 

yang dibangun berdasarkan subkategori dari 

dataset gambar memiliki nilai menyerupai yang 

sama, dengan rata rata valence 3,2 dan rata rata 

arousal 5,2 menempati kriteria kurang 

menakutkan. Yang menarik ialah jika respon 

yang ada dilihat dari masing masing individu. 

Dimana beberapa user yang menilai hasil 

simulasi memiliki pola nilai yang unik dari 

bagian yang disediakan oleh simulasi tersebut. 

Pola yang unik ini mampu berasal dari 

perbedaan kesenangan atau genre game yang 

dimainkan atau pengalaman individu. Pada 

akhirnya api dapat dikatakan sebagai calon 

untuk memberikan rasa takut, namun masih 

diperlukan beberapa parameter untuk 

menentukan simulasi yang mampu membuat 

seseorang merasa takut akan api. 

6. Ucapan Terima Kasih 

Ucapan terimakasih kami sampaikan kepada 

teman – teman program studi Game Teknologi, 

Politeknik Elektronika Surabaya (PENS). 
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serta ikut serta dalam pelaksanaan pengambilan 
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User 
Bagian 1 Bagian 2 Bagian 3 

Val Ar Val Ar Val Ar 

1 3 4 5 4 2 2 

2 3 5 2 2 7 5 

3 6 3 6 2 4 7 

4 1 7 3 9 5 6 

5 3 7 4 6 5 5 

Mean 3,2 5,2 4 4,6 4,6 5 

SD 1,79 1,79 1,58 2,97 1,82 1,87 
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