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ABSTRACT 

This study develops an interactive Virtual Reality (VR) simulation application for 

underground train safety procedures, targeting public transport users aged 15–35. 

Built with Unity 3D and C# for Android devices, the app features fire emergency 

scenarios, evacuation guidance, and decision-based interactions set in an 

underground station environment. Using Agile methodology, the application was 

tested with 118 users across Jakarta, including at MRT Dukuh Atas BNI Station. 

Results showed 100% functional suitability, a moderate N-Gain of 0.50 for safety 

awareness, a high N-Gain of 0.73 for emergency preparedness, and a usability 

score of 82.05%. The application is proven to be feasible and effective as a learning 

medium for fire emergency preparedness in underground train stations. 

Keywords: virtual reality, safety simulation, underground train, Jakarta MRT, 

Unity 3D 

ABSTRAK 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi simulasi berbasis Virtual Reality (VR) 

untuk prosedur keselamatan kereta bawah tanah, yang ditujukan bagi pengguna 

transportasi umum usia 15–35 tahun. Aplikasi dibangun menggunakan Unity 3D 

dan C# untuk perangkat Android, dengan fitur skenario darurat kebakaran, panduan 

evakuasi, dan pilihan tindakan berbasis keputusan. Menggunakan metodologi 

Agile, aplikasi diuji pada 118 pengguna di wilayah Jakarta, termasuk di Stasiun 

MRT Dukuh Atas BNI. Hasil menunjukkan kesesuaian fungsional 100%, N-Gain 

kesadaran keselamatan 0,50 (sedang), N-Gain kesiapsiagaan darurat 0,73 (tinggi), 

dan skor usabilitas 82,05%. Aplikasi ini terbukti layak dan efektif sebagai media 

pembelajaran kesiapsiagaan darurat kebakaran di stasiun kereta bawah tanah. 

Kata Kunci: virtual reality, simulasi keselamatan, kereta bawah tanah, MRT 

Jakarta, Unity 3D 
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memiliki kekurangan, sehingga kritik dan saran yang membangun sangat 
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bermanfaat bagi para pembaca, praktisi pendidikan, dan peneliti yang 
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