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ABSTRAK

Bencana alam tsunami sering merenggut korban nyawa manusia, banyak sekali masyarakat yang mengalami bencana alam tersebut tidak mengetahui harus berbuat apa, sehingga banyak sekali korban nyawa berjatuhan. Demikian juga bencana alam banjir yang sering terjadi di Indonesia.  Salah satu faktor penyebab banyaknya korban yang meninggal adalah karena kurangnya pengetahuan masyarakat mengenai bencana alam banjir dan tsunami.

Perkembangan Teknologi Informasi yang sangat pesat akhir-akhir ini kemudian digunakan oleh penulis untuk mencoba memperkenalkan bencana alam banjir dan tsunami, dengan harapan masyarakat dapat mengetahui apa yang harus dilakukan bila menghadapi bencana alam banjir dan tsunami sehingga jatuhnya korban nyawa dapat dikurangi.

Metode yang digunakan dalam membuat program tugas akhir ini adalah metode kepustakaan dan metode pengamatan. Metode kepustakaan dilakukan dengan membaca dan menampilkan sumber-sumber kepustakaan yang ada baik dari Internet maupun buku, terutama buku SOS3, Bencana Alam – Banjir dan SOS3, Bencana Alam Tsunami, cerita oleh Norma Aisyah (DKV ITB) dan ilustrasi oleh Patra Aditya(DKV ITB) dengan penerbit PT Elex Media Komputindo. Sedangkan metode pengamatan penulis lakukan dengan mengamati secara langsung bencana alam banjir yang terjadi di kota Semarang.

Setelah program tugas akhir ini selesai dibuat, maka anak-anak (yang merupakan target utama sebagai pengguna dari program ini) dapat memiliki suatu pengetahuan yang memadai tentang bencana alam banjir dan tsunami. Sehingga setelah pengetahuan mereka cukup memadai, anak-anak dikemudian hari apabila menghadapi bencana alam banjir maupun tsunami mengetahui apa yang harus dilakukan untuk menyelamatkan diri sehingga korban nyawa manusia dapat dikurangi.
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DAFTAR PUSTAKA


LAMPIRAN
BAB I

PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah
Bencana alam banjir dan tsunami sering terjadi, baik di Indonesia maupun negara lainnya, antara lain bencana tsunami yang terjadi pada tanggal 26 Desember 2004 di Aceh yang menurut data dari Departemen Sosial (dikutip dari situs http://www.endonesia.com/) menelan korban nyawa manusia sebanyak 105.262 orang tewas dan 10.046 orang dinyatakan hilang. Selanjutnya bencana banjir di Karachi Pakistan pada tanggal 20 Juli 2009 yang menelan korban sebanyak 26 orang tewas (dikutip dari situs http://www.detiknews.com/). Terjadinya bencana-bencana alam tersebut diakibatkan banyak sekali faktor.  Antara lain faktor alam itu sendiri, faktor kelalaian manusia dan masih banyak lagi faktor yang lain. Sedangkan jatuhnya korban nyawa manusia dalam bencana-bencana alam tersebut juga diakibatkan oleh berbagai macam faktor, antara lain faktor kekurangtahuan manusia mengenai bagaimanakah cara menghadapi atau mencegah bencana alam tersebut.
Berdasar atas keprihatinan tersebut diatas maka diperlukan suatu sistem pemberian informasi dan pembelajaran terhadap masyarakat,  antara lain tentang asal-usul bagaimana terjadinya bencana alam baik tsunami maupun banjir. Hal inilah yang mendorong penulis untuk membuat suatu sistem pembelajaran yang memberi informasi kepada masyarakat mengenai bencana alam banjir dan tsunami, dengan memanfaatkan teknologi komputer dan berformat visualisasi animasi sehingga bisa lebih menghibur dan tidak membosankan. Hal ini disebabkan karena tujuan tugas akhir ini  secara khusus adalah untuk anak-anak pada tingkat sekolah dasar.
Selain dari semua yang telah dijelaskan diatas, penulis juga melihat masih kurangnya sosialisasi mengenai pengenalan dan usaha menghindari bencana alam di lingkungan pendidikan. Sehingga dengan adanya hasil dari 
tugas akhir ini yaitu Visualisasi dari bencana alam banjir dan tsunami bisa memberi varian baru bagi anak-anak dalam belajar yaitu dengan metode e-learning,  Diharapkan dengan metode ini bisa menggugah keinginan anak-anak untuk lebih mengenal bencana alam banjir dan tsunami.
Apabila anak-anak dan masyarakat pada umumnya sudah mendapatkan pembelajaran tentang asal-usul bencana alam banjir dan tsunami, maka diharapkan anak-anak dapat mengetahui bagaimana cara mencegah atau menghindari bencana alam tersebut. Sehingga tujuan dari pembuatan program pembelajaran dan pemberian informasi tentang bencana alam khususnya bencana alam banjir, yaitu jatuhnya korban nyawa manusia dapat berkurang bisa tercapai.
1.2. Perumusan Masalah

Dengan melihat uraian diatas, maka masalah yang timbul bisa dirumuskan sebagai berikut:

a. Bencana alam tsunami maupun bencana alam banjir yang menimbulkan korban nyawa manusia.

b. Kurang bervariasinya sistem pembelajaran bagi anak-anak di tingkat sekolah dasar tentang materi yang diberikan sehingga membuat kurang maksimalnya penyerapan materi pelajaran yang diberikan ke anak didik.

1.3. Pembatasan Masalah

Berikut ini batasan-batasan permasalahan yang diteliti :

a. Pemvisualisasian bencana alam banjir dan tsunami, mulai dari penyebab terjadinya bencana alam tersebut kemudian proses terjadinya bencana alam dan akibat dari bencana alam tersebut, diikuti oleh gambar-gambar dan video contoh terjadinya bencana alam banjir dan Tsunami yang pernah terjadi di alam ini dan di akhir program, untuk mengetahui seberapa banyak materi dari program yang telah diketahui oleh pengguna, maka pada akhir program dilengkapi kuis.

b. Penggunaan Correl Draw dan didukung oleh Swift 3D  sebagai program yang digunakan untuk menggambar obyek-obyek yang ada dalam program tugas akhir ini dan Macromedia Flash  sebagai program utama untuk menggabungkan obyek-obyek yang digambar dari Correl Draw dan    Swift 3D.

1.4. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan dari pembuatan  tugas akhir  ini adalah :

a. Berkurangnya korban nyawa manusia yang melayang akibat bencana alam tsunami maupun banjir.

b. Memberi variasi baru bagi sistem pembelajaran untuk anak-anak di tingkat sekolah dasar dengan sistem Visualisasi Pengenalan Bencana Alam Banjir dan Tsunami pada Anak-Anak.

1.5. Manfaat Tugas Akhir
a. Manfaat bagi Universitas Dian Nuswantoro

Sebagai sarana untuk mengukur sejauh mana pemahaman dan penguasaan mahasiswa terhadap teori yang diberikan oleh Universitas dan sebagai bahan evaluasi Universitas Dian Nuswantoro.

b. Manfaat bagi penyusun

Dapat menambah pengetahuan bagi penulis mengenai :

1. Program-program yang digunakan (dalam tugas akhir ini adalah Macromedia Flash, CorrelDraw dan Swift 3D) secara lebih mendalam menjadi program yang lebih informatif, mudah dipahami dan menarik.

2. Cara penulisan Karya Ilmiah yang baik dan benar.
c. Manfaat bagi Pengguna

Penulis mengharapkan tugas akhir ini dapat memberikan pengetahuan yang lebih kepada pengguna terutama bagi anak-anak  tentang bencana alam banjir dan tsunami.  Sehingga dengan bertambahnya pengetahuan pengguna, pengguna dapat mengetahui apa yang dapat dilakukan untuk mencegah terjadinya bencana alam, dan apabila sudah terjadi bencana alam dapat mengetahui bagaimana cara menghindari dan mengurangi resiko jatuhnya korban.

1.6. Metodologi Penelitian

1.6.1. Metode Pengumpulan Data
a. Metode Kepustakaan

Yaitu membaca dan mempelajari buku-buku kepustakaan serta literatur yang mendukung dalam pembuatan tugas akhir ini baik itu tentang bencana alam banjir dan tsunami itu sendiri (SOS3, Bencana Alam – Banjir dan SOS3, Bencana Alam Tsunami, cerita oleh Norma Aisyah (DKV ITB) dan ilustrasi oleh Patra Aditya(DKV ITB) dengan penerbit PT Elex Media Komputindo) dan beberapa buku lain yang berisi tentang bencana alam banjir dan tsunami.  Selain itu penulis juga mempelajari buku tentang Macromedia Flash, CorrelDraw dan Swift 3D.
b. Metode Pengamatan

Yaitu metode pengumpulan data dengan cara mengamati secara langsung bencana alam banjir yang terjadi di kota tempat penulis tinggal yaitu Semarang. Namun untuk bencana alam Tsunami penulis tidak dapat melakukan pengamatan secara  langsung, hal ini dikarenakan bencana alam Tsunami dalam kurun waktu sejak penulis lahir sampai dengan tugas akhir ini dibuat hanya terjadi sekali di Nangroe Aceh Darusalam, yang berjarak jauh dari tempat penulis tinggal.
1.6.2. Jenis Data
a. Data Primer

Yaitu data yang didapat oleh penulis dari pengamatan langsung terhadap bencana alam banjir yang terjadi di kota tempat penulis tinggal.

b. Data Sekunder

Yaitu data yang diperoleh dari buku-buku kepustakaan yang berhubungan dengan bencana alam Banjir dan Tsunami. Data-data tersebut berupa gambar-gambar peristiwa bencana alam Banjir dan Tsunami yang dipindahkan ke media komputer.

1.6.3. Metode Analisa Data
a. Analisa Kualitatif

Yaitu bentuk analisa yang dinyatakan dalam bentuk uraian dan menyatakan data yang tidak dapat dihitung.  Analisa Kualitatif dalam tugas akhir   ini berupa uraian alur terjadinya bencana alam banjir dan tsunami.
b. Analisa Kuantitatif

Yaitu bentuk analisa yang menggunakan angka-angka dan merupakan data yang dapat dihitung.  Data Kuantitatif dalam tugas akhir ini berupa variabel-variabel yang bersifat numerik.

1.6.4. Tahapan Pembuatan Program
Metodologi yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah Siklus Hidup Pengembangan (System Development Life Cycle).  Secara umum terdiri atas tahapan-tahapan sebagai berikut :
a. Tahapan Perencanaan Sistem.
Tahapan ini dilakukan dengan melakukan pendefinisian masalah, masalah apa yang sebenarnya melatar belakangi penulis membuat tugas akhir ini. Kemudian dilanjutkan dengan                                                         mendifinisikan tujuan umum dan ruang lingkup dari sistem, tujuan umum ini merupakan solusi / penyelesaian  dari masalah yang ada dan untuk ruang lingkup penulis harus mendifinisikan hal-hal yang akan dibahas dalam tugas akhir ini antara lain program yang digunakan pokok bahasan dan lain-lain.
b. Tahapan Analisa Sistem
Tahapan ini dilakukan dengan melakukan pengamatan dan penelitian pada cara pengenalan bencana alam pada tingkat Sekolah Dasar, seberapa banyak materi pengenalan bencana alam yang dikenalkan pada anak-anak di tingkat tersebut, teknik pembelajaran yang dapat menggugah keingintahuan dari anak-anak, teknik pembimbing menyampaikan materi yang akan diberikan kepada anak didik dan juga daya tangkap anak didik terhadap materi yang diberikan. Hal lain yang dilakukan penulis adalah proses analisa kebutuhan sistem akan infrastruktur yang akan digunakan oleh sistem baik hardware maupun software.
c. Tahapan Perancangan (Design).
Tahapan ini pembuatan tugas akhir ini memiliki beberapa langkah :

1. Mempersiapkan peralatan yang akan digunakan meliputi perangkat lunak (software) dan perangkat keras (hardware) yang mendukung pembuatan tugas akhir.

2. Menentukan atau menyeleksi data mana yang akan digunakan sebagai bahan informasi dari berbagai sumber yang didapat.
3. Perancangan (design) prosedur sistem yang baru yang menyajikan data yang lebih akurat dan mudah untuk dipahami dan tentu saja menarik.

4. Mengadakan pengeditan data untuk menghasilkan data yang mendukung pembuatan program.

d. Tahapan Evaluasi
Tahapan dilakukan dengan mengujikan hasil design program yang sudah dibuat dalam tahapan perancangan ke pengguna yang sudah ditentukan (sampling). Selanjutnya  dilakukan evaluasi terhadap hasil pengujian program yang telah dilakukan ke pengguna, hal ini bisa dilakukan dengan mendengarkan keluhan dan kesulitan dari pengguna dan melakukan perbaikan sesuai dengan keluhan dan kesulitan dari pengguna terhadap program. 
e. Tahapan Implementasi.
Dalam tahapan ini dilakukan pengumpulan data-data yang sudah didapat dari tahapan-tahapan pembuatan program sebelumnya, kemudian data-data tersebut digabung dan diolah dalam tahapan ini.
f. Tahapan Pemeliharaan.
Tahapan ini bisa dilakukan dengan menyerap keluhan-keluhan dari pengguna setelah sistem ini dijalankan secara umum, apabila tidak ada keluhan bisa dilakukan update informasi yang ada dalam program ini, namun bila ada keluhan bisa dilakukan perbaikan-perbaikan yang diperlukan.

1.7. Sistematika Penulisan

Bab I.      Pendahuluan
Didalam bab ini akan dibahas mengenai sebab-sebab yang mengakibatkan penulis melakukan pembuatan tugas akhir tentang “Visualisasi  pengenalan bencana alam banjir dan tsunami pada anak-anak” yang dirangkum dalam Latar Belakang Penulisan.  Adapula perumusan dan pembatasan masalah untuk lebih memperjelas permasalahan pada bab ini.

Tugas akhir ini juga tanpa tujuan dan manfaat, untuk tujuan dan manfaat tugas akhir akan dijelaskan dalam tujuan tugas akhir dan manfaat tugas akhir, kemudian menyusul metodologi penelitian dan sistematika penulisan tugas akhir ini.
Bab II.     Landasan Teori
Berisi tentang landasan teori dimana didalamnya akan diuraikan teori-teori yang berhubungan dengan pokok permasalahan yang telah dipilih yang kemudian akan digunakan sebagai dasar atau landasan dalam pebuatan program “Visualisasi  pengenalan bencana alam banjir dan tsunami pada anak-anak” dan penulisan laporan dari tugas akhir ini.
Bab III.   Analisis dan Perancangan
Berisi tentang analisis dari sistem, kemudian tahapan perancangan sistem yang baru mulai dari peta program sampai dengan diagram alir program.
Bab IV.   Pembahasan Program
Berisi tentang penjelasan program “Visualisasi  pengenalan bencana alam banjir dan tsunami pada anak-anak” secara lengkap dan detail, baik tentang peristiwa bencana alam banjir dan tsunami itu sendiri maupun tentang bahasa pemrograman yang digunakan.
Bab V.     Penutup
Berisi kesimpulan dan saran dari seluruh permasalahan yang terjadi dalam tugas akhir ini.
