BAB I
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara kepulauan yang terletak dekat dengan
perbatasan lempeng tektonik Eurosia dan juga Indo-Australia. Dengan kondisi alam

tersebut mengakibatkan Indonesia terlefak pada jalur cincin api. sehingga letak

clowd/nuecardente atau awan panas. Tingkat ancaman dar suatu gunung api sangat
tergantung dari kerapatan dari suwatu letusan dan kepadatan penduduk yang
bermukim di sekitar gunung api tersebut. Kondisi tersebut dapat terjadi dan

dirasakan oleh masyarakat Provinsi DIY. Sehingga ancaman letusan Gunung



Merapi [2].
Gunung Merapi ini memiliki karakteristik erupsi berupa nmtuhan kubah
lava yang menyebabkan bahaya aliran awan panas. Munculnya lava baru biasanya

disertai dengan pengrusakan lava lama yang menutup aliran sehingga terjadi

hilangnya daerah resapan/ hutan/ mata air [ 1]. Kategori ancaman atau bahaya erupsi

gunung Merapi salah satunya bahaya primer. Bahaya utamanya yaitu awan panas
yang bersifat paling merusak daripada jenis bahaya yvang lain.

Mengingat risiko yang dihadapi jika Gunung Merapi mengalami erupsi
maka perlu dilakukan mitigasi bencana. Mitigasi bencana merupakan bentuk dalam



bersikap menghadapi bencana, baik pada saat pencegahan bencana, saat terjadi
bencana, dan setelah terjadi bencana [4]. Berbagai media penunjang vang bisa
digunakan sebagai langkah mitigasi bencana gunung Merapi dapat berupa alat
peraga. buku cetak. gambar dan struktur gunung seperti yang terdapat pada museum
gunung Merapi, dan teknologi.
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Salah satu teknologi yang mni il ng yaitu teknologi realitas

tertambah atau biasa diset ity (AR). Augmented Reality
merupakan suatu sistem yang unik di bidang teknologi informasi. Augmented
Reality (AR) merupakan sintesis perumpamaan yang nyata dan virtual [5].
Adidrana dkk mengatakan bahwa Augmented Realiny merupakan teknologi yang
menggabungkan benda maya atau virtual dua dimensi ataupun tiga dimensi ke
dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut



dalam waktu nyata [6]. Sederhananya, Augmented Reality merupakan teknologi
yang mampu mengenali marker dan dapat menampilkan objek dua dimensi ataupun
tiga dimensi secara real-life.

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis memiliki sebush inovasi vaitu

merancang sebuah aplikasi mobile yang memanfastkan teknologi cugmented

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, dapat dirumuskan
masalah yang akan dibahas pada skripsi ini yaitu Bagaimana merancang aplikasi
augmented reality sebagai langkah mitigasi bencana gunung Merapi?

1.3 Batasan Masalah



Untuk menghindari luasnya materi pembahasan pada penelitian ini. maka

diberikan batasan masalah sebagai berikut :
1. Aplikasi vang dirancang dalam ruang lingkup mobile.
2. Output aplikasi akan menampilkan video langkah mitigasi bencana gunung

merapi (sebelum, saat dan setelah erupsi) dan objek 3D dari gunung Merapi.

3. Memberikan gambaran kepada masyarakat dalam rangka mengurangi

dampak resiko terjadinya bencana Gunung Merapi.

1.5 Manfaat Penelitian



Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah mempermudah masyarakat
dalam memahami tentang mitigasi bencana erpusi gunung Merapi, serta untuk
mengetahui keefektifan pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam media
edukasi mitigasi bencana erupsi gunung Merapi.

1.6 Metode Penelitian

Adapun metode penelitian yang di litian ini dijelaskan sebagai

data dengan cara mem

er 30 pada smartphone
an. Adapula kebutuhan

L6.3  Metode Pengembangan Aplikasi

Metode perancangan dalam pengembangan aplikasi menggunakan metode

waterfall.

. Analisis Kebutuhan (Requirement Analvsis).



2. Perancangan (Design).
3. Implementasi ( fmplemeniation).

4. Pengujian ( Testimg) dan Pemeliharaan (Maintenance).

1L.o.4 Metode Evaluasi Aplikasi

1. Pengujian dan testing aplikasi gunakan metode black box testimg.

mpulan kuesioner guna

manfaat penelitian,

BAEB 11 Landasan Teorl

Dalam bab landasan teori merupakan tinjauan pustaka berupa tema yang pernah

diteliti sebelumnya. Uraian teori-teori vang mendasar pembahasan terperinci yang



berhubungan dengan objek penelitian. Teori tersebut terdiri ari konsep dari
pembangunan aplikasi.

BAB I11 Metodologl Penelitlan

Dalam bab ini akan diuraikan mengenai hasil penelitian, mulai dari tahapan analisis,

desain, hasil testing dan implementasi. Penerapan tersebut dapat berupa penjelasan

ses kerja sistem dan pengujian
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