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INTISARI 

 

Badan Penanggulangan Bencana Daerah Kabupaten Bantul sebagai 

lembaga yang berhubungan dengan kebencanaan. Lembaga yang kesehariannya 

memantau daerah di lingkup Bantul. Terkadang mengadakan sosialisai tentang 

kebencanaan yang dirasa kurang efektif. Kareana media sosialisasi hanya 

mengandalkan gambaran-gambaran apa saja yang harus diperbuat saat sebelum 

dan sesudah terjadi bencana. BPBD ingin membuat media sosialisai yang 

menggunakan media animasi 2D. Namun kendala masalah SDM yang tidak bisa 

membuat media animasi tersebut, yang ditujukan kepada anak – anak sekolah 

dasar. Karena pendidikan kesiapsiagaan sejak dini inilah yang dapat atau mudah 

diserap. 

Teknik pengumpulan data, disesuaikan dengan data yang ada di BPBD 

Kabupaten Bantul, analisis secara menyeluruh: survey (dengan memeriksa data 

kebencanaan), mencatat apa saja yang harus dilakukan sebelum dan sesudah 

terjadi bencana. Selanjutnya susun data tersebut sesuai urutan saat melakukan 

survey di BPBD. Penggambaran karater dan bagian lainnya melalui Corel Draw 

dan Adobe Illustrator. 

Film animasi tanggap bencana dibuat untuk media sosialisai dikalangan 

anak-anak sekolah dasar, yang dibuat dengan menggunakan Adobe Flash. 

Implementasi dari film ini ialah dengan menayangkan melalui BPBD Kab Bantul 

dan media CD. 

 

Kata Kunci: BPBD, Animasi 2D, Bencana, Corel Draw, Adobe Illustrator, 

Adobe Flash, Sekolah Dasar. 
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ABSTRACT 

 

 

Regional Disaster Management Agency Bantul as an institution related to 

the disaster. Institutions who daily monitor the area in the scope of Bantul. 

Sometimes conduct socialization about the disaster that is deemed less effective. 

Mindless media socialization rely solely on images of what should be done before 

and after the disaster. BPBDs want to create a media socialization that uses 2D 

animation media. But the human resource constraint problems that can not make 

the animation media, aimed at children - elementary school children. Because 

preparedness education early on is what can or easily absorbed. 

 

Data collection techniques, adapted to the existing data in BPBDs Bantul, 

thorough analysis: survey (by checking the data disaster), noting what must be 

done before and after the disaster. Furthermore, the data collated in the order 

that surveyed BPBDs. The depiction karater and the other part through Corel 

Draw and Adobe Illustrator. 

 

Disaster response animation movie made for media socialization among 

children of primary school, which is created using Adobe Flash. Implementation 

of this film is to serve through BPBDs Bantul Regency and CD media. 

 

 

Keywords: BPBDs, 2D Animation, Disaster, Corel Draw, Adobe Illustrator, 

Adobe Flash, Elementary School. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


