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INTISARI

Taruna Siaga Bencana ( Tagana ) Kabupaten Sleman adalah sebuah organisasi
kepemudaan yang bergerak dalam bidang sosial dan kemanusiaan yang berada dibawah
naungan Departemen Sosial. Taruna Siaga Bencana mempunyai peranan penting untuk
menangani bencana alam secara cepat dan menyelamatkan korban akibat bencana alam
tersebut.. Seiring berkembangnya zaman, maka diharapkan berkembang pula proses
penyampaian informasi yang semula dilakukan secara manual yaitu dengan
membagikan brosur atau stiker, untuk lebih berkembang yaitu dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi komputerisasi yang ada pada saat ini. Multimedia interaktif
merupakan salah satu cara untuk mengatasi permasalahan ini, dikarenakan
kemampuannya yang dapat menyajikan informasi tidak hanya berbentuk teks, tetapi
dapat menampilkan juga suara, gambar grafik, video dan animasi, dan diharapkan bisa
memberikan pengetahuan dan Informasi yang bermanfaat untuk pengunjung. Tujuan
penelitian ini terkait dengan permasalahan tersebut yaitu membuat Profil Taruna Siaga
Bencana Kabupaten Sleman Berbasis Multimedia.

Data-data yang digunakan untuk penelitian, diambil-melalui beberapa metode
yaitu, Metode Wawancara, Metode Observasi, Metode Dokumentasi, dan Metode Studi
Pustaka yang kemudian akan digunakan untuk memberikan informasi dan keterangan
secara detail yang sebagian diolah kedalam bentuk multimedia interaktif dengan
tampilan yang lebih menarik dan dinamis.

Hasil yang diperoleh dari penelitian adalah aplikasi multimedia yang dikemas
dalam bentuk CD interaktif. Dari hasil pengujian didapatkan bahwa penyajian informasi
sebagai media publikasi berbasis multimedia dapat lebih menarik, interaktif, dan
ekonomis. Dan diharapkan, hasil dari penelitian ini dapat bermanfaat untuk akan
mempermudah penyampaian informasi kepada masyarakat khususnya generasi muda
karena data yang tersaji dirancang sedemikian rupa sehingga terlihat lebih menarik.
Dengan penyampaian informasi yang baik, maka masyarakat akan lebih mengenal

organisasi ini dan akan mempermudah proses regenerasi.

Kata Kunci : Informasi, animasi, aplikasi multimedia
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ABSTRACT

Taruna Siaga Bencana ( Tagana ) Kabupaten Sleman is a youth organization that
specializes in social and humanitarian who is_under the auspices of the Ministry of
Social Affairs. Disaster Preparedness cadet has an important role to deal with natural
disasters quickly and save the victims of natural disasters . As development times, then
also expected to develop a process to deliver information previously done manually by
distributing flyers or stickers, for the more developed is the use of computerized
technology advances that have at the moment. Interactive multimedia is one way to
overcome this problem, due to its ability to present information that can be shaped not
only text but also can display sound, graphics, video and animation, and is expected to
provide a practical and useful information for visitors. The purpose of this study related
to the problem of making Taruna Siaga Bencana profile Kabupaten Sleman based on
multimedia.

The data used for research, taken by some of the methods, interview methods,
observation methods, documentation methods, and Methods of Library Studies which
will then be used to provide information and a detailed description of partially
processed into a form of interactive multimedia with a more attractive appearance and
dynamics.

The results of the study is a packaged multimedia applications in the form of an
interactive CD. From the test results it was found that the presentation of information as
a multimedia-based publication of media can be more attractive, interactive, and
economical. And expected, the results of this study will be useful to facilitate the
delivery of information to the public especially the younger generation because the data
presented is designed so that looks more attractive. With the delivery of good
information, then the public will know more about this organization and will facilitate

the process of regeneration.

Keyword : information, animation, multimedia aplication
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