
 

ABSTRAK​
​
 

Adi Christian:​
Tugas Akhir​
Game Edukasi Penanganan Kebakaran dengan Simulasi Penyebaran Api Menggunakan 

Metode Octree dan Cellular Automata 

Edukasi kebakaran merupakan hal penting untuk meminimalisir kerugian benda maupun 
korban jiwa ketika terjadi kebakaran. Namun, penyelenggaraannya belum dapat menjangkau 
seluruh masyarakat. Sehingga, diperlukan sebuah media edukasi pendukung yang dapat mudah 
diakses kapan pun dan dimana pun oleh masyarakat. Salah satu media yang dapat membantu 
adalah game edukasi.​
​ Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah game edukasi mengenai kebakaran dalam 
ruang. Pemain akan dihadapkan dengan keadaan kebakaran dalam ruang, dan harus mengambil 
tindakan tepat untuk menangani kebakaran tersebut. Tindakan yang ditekankan adalah sesuai 
panduan keselamatan, yaitu berusaha memadamkan api ketika api masih kecil, namun segera 
melakukan evakuasi bila api sudah mulai menyebar ke benda di sekitarnya. Proses penyebaran api 
dalam game ini akan dibuat menggunakan metode Octree dan Cellular Automata.​
​ Pengujian penelitian ini meliputi pengujian game edukasi yang dibuat kepada 30 
responden, serta pengujian simulasi penyebaran api. Pengujian kepada 30 responden 
menunjukkan peningkatan rata-rata peringkat dan kecepatan penyelesaian level pada permainan 
kedua dibandingkan permainan pertama. Hal tersebut menunjukkan adanya indikasi peningkatan 
pemahaman pemain akan cara penanganan kebakaran berdasarkan jenis material yang terbakar. 
Sementara itu, pengujian simulasi penyebaran api menunjukkan bahwa penyebaran api pada game 
edukasi ini sudah beragam dan sesuai dengan jenis material yang terbakar, mendukung tujuan 
edukasi game ini. 
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ABSTRACT​
​
 

Adi Christian​
​ Undergraduate Thesis​
​ Educational Game on Fire Handling Using Fire Spread Simulation with Octree and Cellular​
​ Automata Methods 

Fire safety education is an important effort to minimize property loss and casualties during 
fire incidents. However, its implementation has not yet reached all segments of society. Therefore, 
a supporting educational medium that can be easily accessed anytime and anywhere is needed. 
One such medium that can help is an educational game.​
​ This research aims to develop an educational game about indoor fire incidents. Players are 
placed in a fire emergency scenario and must take appropriate actions to handle the situation. The 
emphasized actions follow safety guidelines, namely attempting to extinguish the fire while it is still 
small, but evacuating immediately once the fire starts spreading to surrounding objects. The fire 
propagation process in this game is modeled using the Octree and Cellular Automata methods.​
​ The study evaluation included testing with 30 respondents as well as fire spread 
simulations. The tests with the 30 respondents showed an increase in average scores and level 
completion speed during the second playthrough compared to the first. This indicates a potential 
improvement in the players’ understanding of fire handling based on the type of the burning 
material. Meanwhile, the fire spread simulation demonstrated that the fire in this educational 
game spreads in a varied and material-appropriate manner, supporting the game’s educational 
objectives. 
Keywords: educational game, fire propagation, fire extinguisher, octree, cellular automata​  
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