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SARI

Erupsi Gunung sebuah gunung berapi selalu dilalui dengan proses yang
panjang yang dimulai dengan pembentukan kubah, guguran lava pijar dan awan
panas serta letusan. Yang mana proses erupsi tersebut dapat menimbulkan dampak
negatif bagi masyarakat yang tinggal di lingkungan sekitar gunung. Selain itu
Paska erupsi mereda, ancaman datang dalam bentuk lain.Selain bahaya awan
panas yg di timbulkan oleh letusan gunung api, Terdapat juga bahaya sekunder tak
kalah mengancam. Bahaya sekunder itu adalah ancaman banjir lahar dingin. banjir
lahar dingin itu sendiri membawa Lebih dari 140 juta meter kubik material pasir
dan batu hasil erupsi yang berpotensi menimbulkan banijir lahar dingin di sungai-
sungai yang berhulu di gunung tersebut. Berdasarkan informasi tersebut maka
perlu adanya suatu bentuk penyampaian informasi dan pengetahuan yang di
sajikan dalam bentuk visualisasi. Selain itu dapat dirumuskan tentang bagaimana
untuk merancang sebuah visualisasi lahar dingin yang tujuannya untuk
menampilkan proses terjadinya aliran lahar dingin tersebut.

Dalam merancang visualisasi lahar dingin ini dilakukan dengan metode
pengumpulan data yang berhubungan dengan lahar dingin dan juga analisis
terhadap sistem tentang apa saja yang dibutuhkan untuk membangun visualisasi
lahar dingin, nantinya akan diperoleh hasil berupa Visualisasi dalam bentuk 3D
atau 3 dimensi.

Diharapkan dengan adanya visualisasi 3D aliran lahar dingin ini bisa
memberikan gambaran kepada masyarakat tentang bagaimana proses lahar dingin
itu terjadi. Selain itu untuk kedepannya visualisasi 3D lahar dingin ini dapat
disajikan lebih baik lagi dan disertai dengan informasi yang lebih lengkap.

Kata kunci : Lahar Dingin,Visualisasi, 3D.



3D

Visualisasi

Multimedia

Particle system

ActionScript

Noise

Vertex
Edge
Polygon
Hypertext

Render

TAKARIR

Ruang grafis yang terdiri dari panjang lebar dan
kedalaman.

teknik untuk menampilkan gambar, diagram, atau
animasi untuk menyampaikan pesan atau informasi.
Kombinasi dari setidaknya dua medfigut atauoutput
suara, musik, animasi, video, teks, dan grafik.

Bagian objek geometry yang menghasilkan animasi
dengan efek butiran yang berjalan secara terus
menerus. Particle System dapat di gunakan untuk
membuat animasi yang menghasilkan efek semburan
air, hujan, bintik salju, efek pecahan, awan, dan
animasi lainnya.

Bahasa pemograman yang digunakan didalam program
flash yang Dberfungsi untuk memberikan perintah
didalam animasi flash.

Pengaturan tekstur pada saat pembuatan material di 3D
max.

Titik sudut dari poligon.

Garis penyusun poligon.

Bentuk yang disusun dari serangkaian garis.

Teks yang memiliki kemampuan untuk link, jadi dari
satu dokumen ke dokumen lain.

Proses akhir dari pembuatan gambar desain 3D aktual
dari gambar yang telah di siapkan sehingga menyerupai
bentuk nyata dengan warna cahaya, bayangan dan sudut

pandang yang nyata.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gunung api merupakan gunung yang berada dalam ketinggian tertentu
yang masih aktif mengeluarkan letusan-letusan dan mengeluarkan material-
material dari dalam bumi. Biasanya letusan gunung berapi juga disertai gempa
bumi yang disebut gempa vulkanik. Di Indonesia terdapat banyak sekali gunung
berapi yang masih aktif. Misalnya gunung merapi, gunung bromo, gunung anak

krakatau, gunung kerinci dan lain sebagainya.

Erupsi sebuah Gunung berapi selalu dilalui dengan proses yang panjang
yang dimulai dengan pembentukan kubah, guguran lava pijar dan awan panas.
Erupsi Gunung ini berbahaya tidak hanya karena letusan yang mengeluarkan
awan panas yang sewaktu waktu dapat menyapu pemukiman penduduk tetapi juga
aliran lahar dingin yang mengalir di sepanjang aliran sungai sehingga memungkin
kan terjadinya banjir lahar dingin di di sekitar sungai yang di aliri lahar dingin
tersebut. Tumpukan lahar dingin yang berisi material vulkanik merupakan
ancaman yang tidak boleh di anggap remeh Karena apabila hujan turun di
kawasan puncak gunung akan berpotensi mengalirkan tumpukan material yang
tidak sedikit. Lahar dingin mempunyai daya terjang yang sangat kuat karena dapat
merobohkan rumah maupun jembatan yang terbuat dari pondasi beton. Material
vulkanik dari lahar dingin itu sendiri berukuran besar seperti batu dan pasir yang
sanggup menimbun apa saja yang di lewatinya. Lahar dingin bisa terjadi dalam
kurun waktu yang lama karena tumpukan material yang hanyut menjadi lahar

dingin tidak terjadi seketika melainkan berlangsung melalui proses yang bertahap.

Berdasarkan Hal tersebut, maka perlu diadakan suatu bentuk penyampaian

informasi dan pengetahuan yang disajikan dalam bentuk visualisasi aliran lahar



dingin, Selain itu juga sebagai pengetahuan untuk pencegahan akan bahaya dan
dampak dari letusan gunung api khususnya bagi masyarakat disekitar aliran

sungai yang di aliri lahar dingin .

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan permasalahan tentang
bagaimana membangun sebuah VISUALISASI ALIRAN LAHAR DINGIN.

1.3 Batasan Masalah

1. Visualisasiyang ditampilkan berbasis 3D.
2. Objek yang bergerak adalah aliran lahar merapi.

3. Penekanan model 3D adalah pada alur sungai dan aliran lahar.

1.4  Tujuan Penelitian
Tujuan diadakannya tugas akhir ini adalah membuat dan merancang

visualisasi3 dimensi untuk menampilkan proses terjadinya Aliran Lahar Dingin.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari tugas akhir ini antara lain adalah :

1. Memberikan gambaran dan informasi dalam bentuk 3 Dimensi bagaimana

terjadinya aliran lahar dingin.

2. Meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam bidang perancangan dan

pembangunan aplikasi 3D.

3. Memberikan pengetahuan tentang perkembangan teknologi yaitu dunia

virtual 3D.

4. Masyarakat jadi mengerti akan dampak yang mungkin ditimbulkan oleh

lahar dingin sehingga kedepannya akan lebih waspada.

5. Memberikan inspirasi dalam perancangan 3D yang lebih baik.



1.6

6. Dapat menemukan sebuah solusi atau jalan keluar untuk mengurangi

dampak yang ditimbulkan oleh lahar dingin

Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan dalam aplikasi ini adalah sebagai berikut :
1. Metode pengumpulan data

Metode tersebut meliputi studi pustaka, yaitu pengumpulan data
dengan cara melakukan studi, analisis dan dokumentasi literatur dari
buku dan penelusuran internet dan sumber catatan lain yang berkaitan

dengan visualisasi lahar dingin.
2. Pengembangan sistem

1. Analisis kebutuhan
Meliputi metode yang digunakan dan analisis sistem terdiri dari
analisis input, output, fungsi yang dibutuhkan, kinerja yang harus
dipenuhi dan tampilan yang diinginkan.
2. Merancang Storyboard
Storyboard merupakan alur berjalannya sistem ini yang berisi
sketsa tampilan 3D. Alasan menggunakan storyboard karena
dengan storyboard orang akan lebih mudah untuk menentukan
konsep awal dari animasi 3D dan memudahkan memahami ide
cerita dari sistem yang dibuatStoryboard membantu kita
memvisualisasikan bagaimana potongan dari alur cerita, agar alur
cerita dari 3D yang kita buat tidak melenceng dari konsep awalnya.
3. Implementasi sistem
Dalam tahap implementasi sistem diteliti lebih lanjut apakah
aplikasi yang telah dibangun memenuhi tujuan dan rancangan awal

dan memerlukan perbaikan atau tidak.



4. Pengujian sistem
Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang
dibangun sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna dan apakah

aplikasi ini telah sesuai dengan yang diharapkan.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika ini digunakan dalam penyusunan laporan tugas akhir ini
adalah sebagai berikut :
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang pembahasan masalah umum yang membahas
tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan tugas

akhir, manfaat tugas akhir, metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan.
BAB I LANDASAN TEORI

Landasan mengenai teori-teori yang relevan dengan tugas akhir serta
konsep pembelajaran mengajar komputer secara umum dan komponen-komponen

multimedia.
BAB llI METODOLOGI

Bagian ini memuat uraian tentang perancangan alur dan perancangan

storyboardyang menjadi dasar dalam pembu&dén
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini memuat uraian tentang implementasi dan analisis hasil

pengujian.
BAB V PENUTUP

Berisi kesimpulan dari pelaksanaan penelitian tugas akhir yang telah
dilaksanakan. Serta saran-saran yang perlu diperhatikan berdasarkan keterbatasan

yang ditemukan dan yang dibuat selama penelitian tugas akhir berlangsung.



BAB I

LANDASAN TEORI

2.1. Pengertian Lahar Dingin

Gunung api merupakan gunung yang berada dalam ketinggian tertentu
yang masih aktif mengeluarkan letusan-letusan dan mengeluarkan material-
material dari dalam bumi. Biasanya letusan gunung berapi juga disertai gempa
bumi yang disebut gempa vulkanik. Di Indonesia terdapat banyak sekali gunung
berapi yang masih aktif. Salah satu contoh gunung berapi yang sampai sekarang
masih aktif di Indonesia tersebut adalah gunung merapi. Merapi adalah nama
sebuah gunung berapi di provinsi jawa tengah dan Yogyakamtamasih sangat
aktif hingga saat ini. Sejak tahun 1548, gunung ini sudah meletus sebanyak 68
kali. Letaknya cukup dekat dengan kota yogyakaaia masih terdapat desa-desa
di lerengnya sampai ketinggian 1700m. Gunung ini menurut catatan modern
mengalamierupsi atau puncak keaktifan setiap dua sampai lima tahun sekali.
Erupsi sebuah gunung berapi selalu dilalui dengan proses yang panjang yang
dimulai dengan pembentukan kubah, guguran lava pijar dan awan. panas
[ANO11a]

Paskaerupsi sebuah Gunung berapi mereda, ancaman datang dalam
bentuk lain. Selain bahaya awan panas yg di timbulkan oleh letusan gunung
berapi, Terdapat juga bahaya sekunder tak kalah mengancam. Bahaya sekunder
itu adalah ancaman dari banjir lahar dingin. Banjir lahar dingin membawa Lebih
dari 140 juta meter kubik material pasir dan batu hasil erupsi yang berpotensi
menimbulkan banjir lahar dingin di sungai-sungai yang berhulu di gunung itu.
Banjir lahar dingin biasanya di picu oleh curah hujan yang tinggi yang terjadi di
puncak dan lereng Gunung. Sebagai contoh sejumlah sungai yang kerap di aliri
banjir lahar dingin yang berasal dari merapi seperti Kali Boyong, Kali Kuning,
Kali Gendol, Kali Woro, Kali Bebeng, Kali Bedog, dan Kali Krasak. Berikut

adalah contoh dari dampak yang ditimbulkan dari banjir lahar dingin.Banijir lahar



dingin menghanyutkan puluhan rumah dan memutus akses transportasi dari
Magelang ke Yogyakarta. Jalur yang menghubungkan dua kota itu tertimbun pasir
dan bebatuan. Akibat luapan dari kali putih.[ANO11b]

Gambar 2.1Lahar dingin yang menggangu arus lalu lintas magelang-yogyakarta

Dengan kata lain banjir lahar dingin terjadi ketika gunung api meletus,
yang menghasilkan abu, kerikil, pasir sampai bongkah batuan yang terkumpul di
dekat kepundan atau jalur lintasan lava. Bila hujan terjadi, maka air meresap,
bercampur dengan lumpur dan abu menjadi aliran pekat. Kemudian aliran pekat
tersebut mengalir menuruni lereng kearah hilir membawa segala material yang

ada, mulai berukuran kecil sampai bongkah.

2.2.  Ruang Tiga Dimensi

Ruang tiga dimensi adalah model fisik geometris dari alam semesta. Tiga
dimensi umumnya terdiri dari panjang, lebar, dan kedalaman (atau tinggi),
walaupun ada tiga arah saling tegak lurus dapat termasuk sebagai tiga
dimensi.[ANO11C]

Ruang tiga dimensi biasanya dibagi menjadi tiga bagian sumbu. Yaitu
sumbu X, y, dan z. gambar visualisasi ruang tiga dimensi dapat dilihat pada
gambar 2.1.
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Gambar 2.2 Gambar Visualisasi Ruang Tiga Dimensi

2.3. Vertex

Vertex adalah titik special yang mendeskripsikan sudut dari interaksi
bentuk geometrisVertex umumnya digunakan pada komputer grafis untuk
menunjukkan sudut dari sebuah permukaan (yang biasanya berbentuk segitiga)
pada model tiga dimensi[ANO11d]

2.4. Edge

Edgeadalah sebuah segmen garis atau dimensi yang menyambungkan dua
vertex 0 dimesi pada sebugiolygon. Sehingga pada saat diaplikaikan, sebuah
edgemenjadi sebuah konektor untuk segmen garis satu dimensi dan dua buah
objek 0 dimensi. [ANO11e]

2.5. Polygon

Polygon adalah sebuah bentuk bidang datar yang tergabung oleh garis-
garis tertutup. Bagian dalapolygon terkadang disebut sebagai badan polygon.
Polygon sebenarnya adalah sebuah bentuk 2 dimensi. [ANO11f]

Sebuah benda 3 dimensi dibentuk dari kumpulan tigttex yang
dihubungkan oleh edge dan berbenpdygon. Kumpulan polygon kemudian
membentuk objek 3 dimensi yang utuh.
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Gambar 2.3 Gambar Polygon,edge,vertex

2.6. Multimedia

Multimedia adalah gabungan dari dua kata yaitu multi dan media. Dalam
bahasa Latin, multi berarti banyak atau bermacam-macam. Sedangkan media
ataumediumyang berasal dari bahasa Latin juga memiliki arti sesuatu yang
digunakan untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. Arti lainnya adalah

alat untuk mendistribusikan dan merepresentasikan informasi.

Definisi lain dari multimedia adalah kombinasi dari setidaknya dua media
Input atauoutput suara, musik, animasi, video, teks, dan grafik. Multimedia
bisa juga diartikan sebagai pemanfaatan komputer untuk membuat dan
menggabungkan teks, grafik, audio dan video, dengan menggunakan alat yang

memungkinkan pemakai beinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. [SUY03]

2.6.1. Objek — objek multimedia

Menurut M. Suyanto (2003) objek multimedia dibedakan menjadi enam,

yaitu: teks, grafis, animasi, suara, video dan software



1. Teks
Teks merupakan dasar dari pengolahan kata dan informasi berbasis
multimedia. Secara umum ada empat macam teks: teks cetak, teks hasil
scan, teks elektronik, dan hypertext
a. Teks cetak
Teks cetak merupakan teks yang telah tercetak di suatu media
misalnya tercetak di atas kertas. Agar komputer multimedia bisa
membaca teks cetak, maka teks tersebut perlu diubah ke format
yang dapat dibaca oleh mesin. Caranya adalah mengetik dengan
word processoratau text editor Cara yang lebih cepat adalah
dengan melakukan scan terhadap teks tersebut.
b. Teks hasil scan.
Teks cetak yang dikonversi menjadi format yang terbaca oleh
mesin menghasilkan scanned text atau teks hasil scan.
c. Electronic text
Teks yang bisa dibaca komputer dan dikirim melalui jaringan
disebut éctronic text.
d. Hypertext
Sebagian besar penggundark dalam multimedia interaktif
berdasarkan penggunalaypertextyang biasa disebiiotwordatau
hotkey Hal ini berarti bahwa pengguna ingin mendapatkan
informasi tentang kata atau sebagian kalimat tertentu, dilakukan
dengan memilih kata denganousedan membukavindow yang

berisi informasi tambahan dalam bentuk teks, grafik atau audio.

Pada umumnyahotword ditampilkan berbeda dengan teks lain
pada monitor. Untuk membedakamtword dengan teks lain dapat
dilakukan dengan memberikan warna atau hberbedapointer mouse
berubah pada saat berada di ataswvord, dan lain-lain. Hal ini dapat
memudahkan pengguna untuk mengenali teks yang mempunyai hubungan

dengan informasi lebih lanjut.
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Untuk mengembangkan program multimedia yang berorientasi pada
teks (ext- oriented), seperti panduan penggunaaan{al reference
maka harus dipilitauthoring toolyang mempunyai kemampuagpertext
yang baik.

2. Grafik
Secara umunimageatau grafik berartstill image (gambar tetap)
seperti foto dan gambar.Manusia sangat berorientasi pada visul
oriented), dan gambar merupakan sarana yang sangat baik untuk
menyajikan informasi. Semua objek yang disajikan dalam bentuk grafik
adalah bentuk setelah dilakukancodingdan tidak mempunyai hubungan
langsung dengan waktu.
a. Gambar vektor
Gambar vektor tidak tersimpan dalam sebuah gambar, tetapi
tersimpan sebagai rangkaian instruksi yang digunakan untuk membuat
suatu gambar yang dinamakan algoritma, yang menentukan kurva,
garis dan berbagai bangun dengan gambar. Vector lebih efisien untuk
menyimpan gambar dengan sedikit warna dibandingkan dengan
bitmap. Keunggulan vektor dibandingkan dengbitmap adalah
sifatnya yangscalable,ukuranfile yang lebih kecil dan dapat diubah
menjadi tampilan tiga dimensi.
b. Bitmap
Bitmap merupakan rekonstruksi dari gambar asli yang
tersimpan dalam rangkaigoixel tau titik-titik yang memenuhi bidang
di layar komputer. Kelebihan datitmap adalah pengolahannya
minimal dan cepat untuk ditampilkan karena dapat ditransfer secara
langsung dari fil&ke layar monitor.
c. Clip art
Clip art adalah gambar foto dalam bentdlgital, biasanya
yang telah disediakan oleh sistem yang digunakan, namun demikian
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clip art ini juga bisa diambil dari dokumen lain yang sejenis dan
didukungoleh sistem tersehut

3. Animasi

Animasi berarti gerakaimage atau video, seperti gerakan orang
yang sedang melakukan suatu kegiatan, dan lain-lain. Konsep dari animasi
adalah menggambarkan sulitnya menyajikan informasi dengan satu
gambar saja atau sekumpulan gambar. Animasi seperti halnya film, dapat
berupaframe-basedatau cast-based animatiorfanimasi berbasi€as)
mencakup pembuatan kontrol dari masing-masing objek (kadang-kadang
disebutcast membeatau actor) yang bergerak melintasi latar belakang
(background). Hal ini merupakan bentuk umum animasi yang digunakan
dalam permainan komputer dabject-oriented softwarentuk lingkungan
Window.

File animasi memerlukan penyimpanan yang jauh lebih besar
dibandingkan dengafile gambar. Dalamauthoring software biasanya
animasi mencakup kemampuarecording” dan PplaybacK. Fasilitas
yang dimiliki olehsoftwareanimasi mencakumtegrated animation tool

animation clip, impor animasi, recording, playbadian transition effect

4. Suara

Suara merupakan salah satu daya penarik yang berkesan untuk
menarik perhatian seseorang. Suara dalam sistem multimedia dapat berupa
rekaman suara, suatmckground, musik dan sebagainya. Dalam suatu
multimedia interaktif, elemen suara dapat digunakan dalam proses
penyampaian agar sesuatu yang disampaikan tersebut lebih mantap dan

jelas.

Walaupun penggunaan suara dalam sebuah aplikasi multimedia

memiliki banyak kelebihan, tetapi memerlukan perancangan secara teliti
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dalam penggunaanya. Berikut ini beberapa hal yang perlu diperhatikan

dalam penggunaan suara dalam aplikasi multimedia :

Suara yang digunakan disesuaikan dengan kebutuhan.
1. Jangan terlalu banyak menggunakan suara yang sama dalam
sebuah aplikasi karena dapat menimbulkan kebosanan.

2. Gunakan ukuran yang simpel dan tidak telalu tinggi.

5. Video

Ada empat macam video yang dapat digunakan sebagai objek link
dalam aplikasi multimedia. Yang pertama adalah live video feeds,
menyediakan objek-objek linknultimedia yang menarik dan real time
Yang keduayideo tapeyang menggunakan format VHS, 88 mm, Hi —
8mm, VHS-C, SupeYHS dan Betacam. Yang ketiga, Video disc dan yang
terakhir adalah Digital Video. [SUYO03]

2.7. 3D Studio Max

Kemajuan ilmu dan teknologi dewasa ini, membuat kita semakin leluasa
dalam mengapresiasikan suatu ide dan mewujudkannya menjadi sebuah karya
yang sifatnya menarik, nyata dan variatif. 3D Studio Max merupakan salah satu
software atau program yang telah dikenal secara luas dikalangan masyarakat
pecinta teknologi informasi yaitu dengan kemampuannya untuk membangun
sebuah karya desain grafis yang diwujudkan dalam bentuk 3D atau 3 Dimensi.
Dengan 3D max kita dapat membuat desain grafis sebuah benda yang ada di dunia
ini dalam bentuk 3D sehingga hasil dari karya itu akan tampak jauh lebih nyata
seperti benda aslinya selain itu dengan 3d max juga dapat dibuat sebuah benda
bergerak, serta mampu menganimasikannya. Format file standar pada 3D Studio
Max adalah dengan ekstensi “.max” yang juga dapat diekspor menjadi format lain
misalnya .3Ds atau “.fbx” yang merupakan format pada Autocad. Kemudian jika
kita melakukanrender untuk melihat hasil dari karya yang kita buat format

akhirnya akan berbentuk video.
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Tampilan layar kerja ketika kita. membuka program 3d max adalah seperti
pada gambar 2.4 di bawah ini :
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Gambar 2.4Layar Program 3D max

2.8. Flash

Flash sangat terkenal dikalangan desain grafis maupun multimedia. Flash
telah banyak membantu para desainer untuk menciptakan sebuah animasi 2
dimensi yang unik dan cantik. Adobe Flash (dahulu bernda@momedia Flash)

adalah salah satu perangkat lua@mputeryang merupakan produk unggulan

Adobe Systems Flash digunakan untuk membuat gambar vektaaupun

animasiFlash sendiri menggunakan bahasa pemrogrdmarama ActionScript

Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi
yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan
memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu
aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, video, game,
tombol animasi dan lain sebagainya. Keunggulan yang dimiliki oleh Flash ini

adalah ia mampu diberikan sedikit code pemograman baik yang berjalan sendiri
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untuk mengatur animasi yang ada didalamnya. Video Flash memiliki ukuran file
yang kecil dan dapat ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan
dengan Kkeingginan. Banyak fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat
meningkatkan kreativitas dalam pembuatan isi media yang kaya, dengan

memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal.[ANO11g]

2.9. Visualisasi

Pengertian Visualisasi jika berdasarkan kamus lengkap Indonesia —

Inggris. kata Visualisasi berasal dari kata, yaitu :

1. Visualberarti berdasarkan penglihatan atau dapat dilihat.

2. Visualization berarti pemberian gambar.

3. Visualizeberarti memberi gambar tentang sesuatu.

Visualisasi mengacu pada teknik untuk menampilkan gambar, diagram,
atau animasi untuk menyampaikan pesan atau informasi. Penggunaan Visualisasi
sudah meluas meliputi sains, teknik dalam berbagai bentuk pendidikan dan dalam
interaktif multimedia, pengguna khusus visualisasi dalam komputer grafik

memungkinkan berkembangnya penggunaan Visualiasasi.

2.10 Animasi Partikel

Animasi partikel atayparticle systenmerupakan bagian objek geometri yang
menghasilkan animasi dengan efek butiran yang berjalan terus mdParice
system dapat digunakan untuk membuat animasi yang menghasilkan efek
semburan air, hujan, bintik salju, efek pecahan, awan dan animasi lainnya.
Particle system terdiri dari spray, super spray, pf source, blizzard, pcloud, snow,
parray. Sebagai contoh untuk membuat sebuah asap ataupun tetesan air hujan
disini dapat menggunakan particle system berupa spray dengan cara
menyesuaikan pengaturan dari particle system tersebut sesuai dengan keinginan
kita.
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Metodologi Analisis

Metode Analisis digunakan untuk menguraikan sistem visualisasi 3D
Aliran Lahar Dingin menjadi komponen-komponen untuk diidentifikasi dan
dievaluasi permasalahannya. Sistem yang dianalisis adalah sistem yang berisi
informasi tentang segala sesuatu yang berkaitan dengan desain gunung, dalam
bentuk multimedia, yang berupa informasi teks, gambar, animasi, grafis 3D, dan
suara yang diaplikasikan menggunakan komputer. Sistem yang dianalisis adalah
cara kerja aplikasi yang memvisualisasikan Aliran Lahar Dingin kedalam bentuk
3D. Tahap analisis ini merupakan tahapan yang paling penting dalam program
yang dirancang, karena jika terjadi kesalahan dalam tahap ini akan menyebabkan
terjadinya kesalahan pada tahap selanjutnya. Karena itu dibutuhkan suatu metode

sebagai pedoman dalam mengembangkan sistem yang dibangun.

3.2.  Analisis Kebutuhan
Dari metode dan langkah yang dilakukan maka hasil yang diperoleh

adalah sebagai berikut.

3.2.1. Analisis Kebutuhan Input

Input adalah suatu bentuk masukan dan berupa data yang telah ada yang
dibutuhkan oleh perangkat lunak sehingga dapat mencapai tujuan yang
diinginkan. Masukan dari aplikasi Visualiasasi 3D Aliran Lahar Dingin Sebuah

Gunung Berapi ini dengan menggunakan mouse atau keyboard.
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3.2.2. Analisis Kebutuhan Fungsi Dan Kinerja
Fungsi dan kinerja yang dibutuhkan pada aplikasi ini adalah :

1. Membaca input dari keyboard atau mouse.
2. Pergerakan posisi gunung dan perubahan sudut pandang

3. Animasi 3 dimensi pada benda.

3.2.3. Analisis Kebutuhan Output

Output dari aplikasi ini adalah berupa tampilan 3D dalam bentuk video
yang disajikan secara berurutan berdasarkan tahapan-tahapan yang ada lengkap
dengan keterangannya. Objek dari aplikasi ini adalah Gunung yang mengeluarkan

aliran lahar.

3.2.4. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras dibutuhkan sebagai alat pengolah data yang bekerja secara
otomatis mengolah data yang berbentuk teks, gambar, audio dan animasi. Konten
yang akan ditampilkan dalam aplikasi ini menggunakan konten 3D, maka dari itu
diperlukan sebuah komputer yang memiliki kemampuan untuk mengolah grafis

yang baik agar aplikasi ini dapat bekerja dengan baik dan maksimal.

Berikut ini spesifikasi komponen perangkat keras yang dibutuhkan untuk

pembangunan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

Piranti berupa Keyboard dan mouse.

Piranti output berupa monitor dengan resolusi minimal 1024x768 dan speaker.
Kartu grafis yang mendukung direct 9, dengan memori minimal 512MB.
Processominimal dual coredan meiliki kecepatan 2 ghz.

Memori RAM minimal 2 GB.

Harddisk yang memiliki ruang kosong minimal 20GB.

S o

Adapun spesifikasi komponen perangkat keras yang diperlukan oleh
pengguna yang menggunakan aplikasi ini adalah sebagai berikut :
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1. Piranti input berupa keyboard dan mouse.

N

Piranti output berupamonitor dengan resolusi minimal 1024x768, dan
speaker.

Kartu grafis yang mendukung Direct 9, dengan memori minimal 256MB.
Procesorminimal memiliki kecepatan 1,6 Ghz.

Memori RAM minimal 1GB.

o o bk~ w

Hardisk yang memiliki ruang kosong minimal 100MB.

3.2.5 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak

Selain perangkat keras, perangkat lunak juga diperlukan dalam
pembangunan aplikasi dan dalam menjalankan aplikasi. Perangkat lunak yang
dibutuhkan akan dibagi menjadi dua sisi, pada sisi pembangunan aplikasi dan dari
sisi pengguna aplikasi.

Perangkat lunak yang dibutuhkan pada pembangunan aplikasi adalah
sebagai berikut:

1. Sistem operasisistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan
aplikasi adalah antara lain Windows XP atau Vista.

2. 3Ds Max 3Ds Max merupakan aplikasi yang digunakan selsajtware
untuk membangun visualisasi aliran lahar dingin tersebut, serta membuat
animasi pada objek-objek tertentu.

3. Flash, Flash merupakan aplikasi yang digunakan sebagai tampilan
pendukung untuk menampilkan 3D yang dibuat yang disajikan secara
berurutan.

Sedangkan perangkat lunak yang diperlukan oleh pengguna aplikasi
adalah sebagai berikut:

1. Sistem operasisistem operasi yang dapat digunakan untuk menjalankan

aplikasi adalah antara lain Windows XP, Vista.
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3.3.  Perancangan Perangkat Lunak

3.3.1. Metode Perancangan

Dalam perancangan sistem ini, proses pembangunan dilakukan pertama
kali dengan merancang sebuadtoryboard. Dalam perancangan aplikasi
multimedia storyboard sendiri merupakan metode yang paling cocok alasannya
karena dengan storyboard orang akan lebih mudah memahami konsep keseluruhan
dan ide cerita dari sistem yang dibuaengan storyboard kita dapat membuat
suatu konsep awal untuk membangun suatu animasiSd@yboard sendiri
digunakan sebagai panduan untuk membangun suatu animasi 3D yang membantu
kita memvisualisasikan bagaimana potongan dari alur cerita yang berhubungan
dengan yang lain agar alur cerita dari 3D yang kita buat tidak melenceng dari

konsep awalnya.

Storyboard merupakan konsep komunikasi dan ungkapan kreatif, teknik
dan media untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara visual, termasuk audio
dengan mengolah elemen desain grafis berupa bentuk dan gambar, huruf dan
warna, serta tata letaknya, sehingga pesan dan gagasan dapat diterima oleh
sasarannya. Alur cerita datoryboard dibagi menjadi bagian-bagian yang kecil

yang memusatkan aspek tertentu dari suatu masalah

3.3.2. Membuat Storyboard

Storyboard merupakan alur berjalannya sistem ini yang berisi sketsa tampilan
3D yang disertai dengan keterangan mengenai gambar yang dibuat. Untuk
mempermudah pemahamannystoryboard akan dibagi menjadi beberapa

potongan cerita yang antara lain sebagai berikut :

3.3.2.1Storyboard pembuka
Pada halaman pembuka ini diberikan beberapa menu seperti masuk
untuk masuk ke halaman utama. Tabtryboard pembuka dapat dilihat

pada tabel 3.1 dibawah ini.



Tabel 3.1 Storyboard Pembuka
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Frame Suara Keterangan
‘ o Disertai Merupakan tampilan awal
dengan dari system ini
suara latar| Disini  terdapat tombol
o masuk untuk masuk ke
dalam halaman utama

system ini(intro)

3.3.2.1Storyboard 3D

Tabel 3.2 Storyboard 3D Aliran Lahar Dingin

Scene

Keterangan

Gunung dalam keadaan tengng
belum mengeluarkan lava pijar dan

cuaca masih cerah

Cuaca mulai mendung dan gunung

mulai mengeluarkan lava pijar
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Terjadi hujan di pincak gunung dtn
gunung mengeluarkan lava pijar
sehingga antara lava dan air hujan
bercampur membentuk aliaran lahar

dingin

Terbentuk aliran lahar dingin yang
membawa partikel yang bercampur
dengan air hujan

3.4. Perancangan Antar Muka

Perancangan antarmuka bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam
mengimplementasikan perangkat lunak yang akan dibangun. Dan merupakan
antarmuka yang akan tampak pada saat pengguna menggunakan aplikasi ini.

3.4.1. Antarmuka Halaman Tahapan Visualisasi Lahar dingin

Tampilan halaman tahapan visualisasi merupakan tampilan utama yang
berisi informasi proses terjadinya lahar dingin dari awal hingga akhir yang dibagi
menjadi beberapa tahapan disusun berdasaskanyboard yang di buat. Di
halaman ini, kita diberikan beberapa pilihan menu yang dapat dipilih oleh user,
yaitu foto, video. Tampilan rancangan antarmuka halaman menu dapat dilihat
pada gambar 3.1 di bawah ini.
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[ TAHAPAN VISUALISASI |

Video
Tenang - Mendung - Lava Pijar - Lahar Dingin Visualisasi

Keterangan

Gambar 3.1 Rancangan Antarmuka Halaman Tahapan Visualisasi

Pilihan foto merupakan menu yang di dalamnya terdapat foto-foto
kejadian lahar dingin di beberapa tempat. Sebagai catatan untuk menu foto ini
hanya terdapat pada tahapan terakhir yaitu lahar dingin. Pilihan selanjutnya adalah
pilihan video. Pada bagian ini menampilkan video visualisasi secara 3D tentang

lahar dingin sesuai dengan tahapan-tahapannya dari awal hingga akhir.

3.4.2. Antarmuka Halaman Foto

Rancangan antarmuka pada halaman foto yaitu menampilkan foto-foto
kejadian terjadinya lahar dingin di beberapa lokasi yang terjadi di beberapa tempat
kemudian disetiap foto terdapat nama lokasi tempat terjadinya banijir lahar dingin
tersebut. di halaman foto ini terdapat tombol ke kanan dan kekiri yang mana
fungsinya untuk melihat atau menggeser ke foto-foto yang lainnya. Serta tombol
kembali untuk kembali ke menu sebelumnya yaitu menu tahapan lahar dingin.
Perancangan antarmuka bagian foto tersebut dapat dilihat pada gambar 3.2 di

bawah ini.
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Gambar 3.2 Rancangan Antarmuka halaman Foto

3.4.3 Antarmuka Halaman Video

Halaman Video merupakan halaman yang akan menampilkan secara 3D
visualisasi lahar dingin yang telah dibuat yang mana akan ditampilkan secara urut
berdasarkan proses-prosesnya peidayboard yang menyesuaikan pada halaman
tahapan visualisasi. Disini terdapat tombol kembali untuk kembali ke halaman
sebelumnya yaitu halaman tahapan visualisasi. Rancangan antarmuka halaman

video dapat dilihat pada Gambar 3.3 dibawah ini.

TAHAPAN

VISUALISASI
3D LAHAR DINGIN

KEMBALI

Gambar 3.3 Rancangan Antarmuka Halaman Video
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasan berkaitan dengan implementasi perangkat lunak
yang meliputi batasan implementasi dan implementasi perangkat lunak serta
rancangan antarmuka, pengujian program dan pengujian menu, analisis kinerja

program dan kelebihan dan kekurangan sistem.

4.1 Batasan Implementasi

Untuk pemodelan 3D ini dirancang dengan menggunakdiware 3D
max 9 kemudian dienderdalam bentuk video dan kemudian hasil dari render
3D tersebut di masukkan ke dalaaftwareflash untuk menampilkan 3D tersebut

secara berurutan serta diberikan keterangan tentang prosesnya.

4.2. Tahap Pembuatan Proses

1. Analisis data
Mengumpulkan berbagai data yang berkaitan dengan aliran lahar dingin
gunung berapi.

2. Desain
Merancang dan membuatoryboardsebagai media perancangan system
untuk mengetahui alur dari 3D yang dibuat. Membuat dasar-dasar
tampilan antarmukar{terface.

3. Pemodelan
Objek-objek dimodelkan secara 3D dengan objeknya yang berupa gunung

yang mengeluarkan lava dan aliran lahar dingin disertai hujan.
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4. Pengkodean
Hasil dari pemodelan 3D kemudian di masukkan ke dalam flash untuk
diatur dan dapat disajikan dalam bentuk tahapan secara berurutan dan
diberikan penjelasannya.

5. Pengujian
Mengadakan pengujiasecara sederhana dengan melakukan pengujian
kepada beberapa user.

4.3. Implementasi Pemodelan 3D

Merupakan tahap pemodelan 3D dari awal hingga akhir membentuk
sebuah visualisasi 3D aliran lahar dingin.Yang mana dari dari tahap pembentukan
hingga nanti menjadi

4.3.1. Pemodelan Gunung

Tahapan Pembuatan objek gunung dibentuk dengan sedemikian rupa dan
pemberian material sehingga hasilnya akan menyerupai gunung pada umumnya.
pertama-tama yang perlu di buat yaitu sebuah bangunan kerucut dan dikira-kira
bentuk serta ukurannya sesuai dengan kehendak kita.

Kemudian membentuk tekstur gunung lekukan-lekukan di buat
menyerupai sebuah sungai jalur aliran lahar gunung dengan membuatnya pada
sebuah kerucut yang kita bentuk tadi. Dapat kita lihat pada gambar 4.1 di bawah

ini:

i s e vl
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Gambar 4.1 Tahapan pembuatan tekstur
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Selanjutnya tahapan pemberian material pada objek gunung yang sudah
di buat tadi dengan memasukkan file gambar berupa pasir yang berformat
.JPG.Dapat kita lihat pada gambar 4.2 di bawah ini

ot NG ey oo WS 6

DAl By d ol e =EmE R

Gambar 4.2 Tahapan tekstur gunung yang di beri material

4.3.2. Pemodelan Asap dan Hujan

Untuk membuat atau memodelkan sebuah asap dan hujan kita
menggunakan animasi partikel atparticle systemberupa spray kemudian di
sesuaikan intensitasnya atparameternya. Untuk animasi asap di sesuaikan
letaknya tepat di puncak gunung dan di sesuaigaremeternya sekaligus
diberikan material hingga menyerupai asap gunung sesungguhnya. Hujan sendiri
hampir sama prosesnya diletakkan agak jauh di atas puncak gunung kemudian di
beri material yang menyerupai air hujan. Tahapannya dapat kita lihat seperti pada
gambar 4.3 di bawah ini :
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Gambar 4.3 Tahapan pembuatan hujan dan Asap

4.3.3. Pemodelan Lava

Untuk tahapan pembuatan lava yang nantinya akan keluar dari puncak
gunung dibuat menggunakaparticle systenkemudian kita letakkan di atas
puncak gunung. Selanjutnya menghubungkan animasi partikel yang keluar dengan
membuat jalur untuk lintasan lava terlebih dahulu dengan sebuah line atau garis
agar lava tersebut melewati jalur yg kita buat. Seperti dapat kita lihat pada gambar
4.4 di bawabh ini:
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Gambar 4.4 Tahapan pembuatan garis jalur lintasan lava
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Tahapan selanjutnya yaitu mengatur parameter-parameter pada
pengaturan dariparticle systemtersebut, kita sesuaikan sedemikian rupa.
Mengatur jenis material dan memberi warna material yang keluar dari puncak
gunung agar terlihat mirip dengan lava pijar ataupun lava dingin. Di atur dan di
sesuaikan parameternya melalui pengaturan maps. Pemodelan Lava dapat kita

lihat pada gambar 4.5 di bawah ini .
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Gambar 4.5 Tahapan Pemodelan Lava

4.3.4. Tahapan Pengaturan Pencahayaan
Tahapan yang dilakukan selanjutnya adalah membuat cahaya target direct
ke arah lintasan lava berjalan.Agar warna lava bisa merah seperti lava pijar.

Seperti dapat kita lihat pada gambar 4.6 di bawah ini :
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Gambar 4.6 Tahapan pembuatan pencahayaan
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Mengubah pengaturan material dengan mengubah pengaturan
maps.hampir sama seperti tahapan mengatur material lainya. Kemudian membuat
cahaya omni agar lava bisa kelihatan jelas dan diletakkan di atas sesuai cahaya
yang di inginkan. Mengatur parameter omni kita sesuaikan pengaturan-
pengaturannya setelah itu dapat di test dengamerdler. Dapat kita lihat pada
gambar 4.7 di bawah ini.
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Gambar 4.7 Tahapan Pencahayaan setelah di berikan material

4.3.5. Pemodelan Sungai

Pertama-tama yang harus dilakukan yaitu membuat penampang sungai
dengan menggunakghanepada 3d max sebagai tempat air nantinya kemudian di
bentuk di berikan pengaturan-pengaturan hingga kira-kira mirip dengan sungai
kemudian di letakkan di bawah jalur aliran lahar lahar yang mana sebagai jalur
terusan dari jalur aliran lahar itu sendiri. Tahap selanjutnya yaitu membuat air,di
gunakarplaneuntuk membuat air kemudian di berikan pengaturan agar air dapat
kelihatan seperti mengalir dan terdapat gelombang air. Untuk membuat air
menjadi mengalir maka di berikan pengaturan berupa sels&gai tekstur dari air

itu sendiri. Seperti dapat kita lihat pada gambar 4.8 di bawah ini :
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Gambar 4.8 Tahapan pembuatan sungai

4.4. Implementasi Antarmuka
Implementasi antarmuka visualisasi 3D aliran lahar dingin ini merupakan

konten 3D yang dapat dieksplorasi sebagai berikut:

4.4.1. Implementasi Antarmuka Halaman Pembuka

Implementasi antarmuka halaman Pembuka merupakan tampilan awal
pada saat pertama membuka aplikasi ini. Disini terdapat tombol masuk untuk
masuk ke halaman utama yaitu halaman yang berisi tahapan tahapan lahar dingin.
Di menu pembuka ini juga terdapat gambar dari merapi yang disajikan dalam
bentuk slide showdan juga ditambahkan suara latar. Antarmuka ini dapat kita
lihat pada gambar 4.9 di bawah ini :

Gambar 4.9mplementasi Antarmuka Halaman Pembuka
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4.4.2 Implementasi Halaman Menu Home

Implementasi halaman menu home merupakan tampilan utama dari
aplikasi ini yang mana di dalamnya berisi menu-menu yang berhubungan dengan
visualisasi lahar dingin ini.menunya terdiri dari : Menu Proses Terjadinya Lahar
Dingin, Menu Video Lahar Dingin, Menu Foto Lahar Dingin. Pada menu proses
terjadinya lahar dingin berisi tentang tahap demi tahap terjadinya lahar dingin
disertai dengan video visualisasi 3D-nya. Sedangkan pada menu video lahar
dingin akan menampilkan video pendek kejadian nyata lahar dingin. Dan yang
terakhir menu foto lahar dingin di dalamnya akan menampilkan foto kejadian
lahar dingin di beberapa tempat. Untuk lebih jelasnya dapat kita lihat pada gambar
4.10 di bawah ini :

Gambar 4.10Implementasi Halaman Menu Home

4.4.2.1 Implementasi Halaman Menu Proses Terjadi Lahar Dingin

Implementasi menu proses terjadi lahar dingin merupakan tampilan dari
menu visualisasi yang di dalamnya berisi tentang penjelasan dari tahap ke tahap
disertai gambar meliputi tahap tenang, tahap mendung, tahap lava pijar tahap lahar
dingin. Untuk tahap tenang itu sendiri yaitu ketika gunung masih dalam keadaan
tenang. Tahap mendung yaitu ketika cuaca di sekitar gunung berubah menjadi

mendung. Kemudian tahap lava pijar yaitu ketika cuaca menjadi hujan kemudian
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dalam waktu bersamaan gunung mengeluarkan lava pijar. Tahapan terakhir yaitu
lahar dingin yaitu ketika sisa-sisa lava yang dikeluarkan gunung mengendap di
sepanjang jalur aliran lahar terbawa turun oleh arus air hujan dan akhirnya turun
ke sungai. Pada halaman ini jika menekan gambar pada masing — masing tahap
maka langsung akan menampilakan video visualisasi 3D sesuai dengan gambar
tahapan yang kita tekan. Untuk tenang akan menampilakan visualisasi 3D ketika
Tenang, Mendung akan menampilkan visualisasi 3D ketika mendung, Lava Pijar
akan menampilkan visualisasi 3D ketika mengeluarkan lava, serta Lahar dingin
akan menampilkan 3D ketika terjadi lahar dingin. Untuk lebih jelasnya dapat kita
lihat pada gambar 4.11 di bawah ini :

VISU

TENANG ——+ —

hujan.Disisi fain guaung mulal
metakukan aktivitas vulkanik
dengan mengeluarkan lava pijar
dari puncak menuruni gunung tinggi. Sehingg:
melewat| [altr aliran lava terdapat tersebut turui
sisa-sisa Java yang berhenti di menujt
tengah jalur aliran.karena curah  bawahnya.sehing
hujan yang lebat menysbabkan men,
. lava tersebut mengendap.nantinya material
A hijan, yang akan-membawa  gunung .mak

~ilava kel ih.

Gambar 4.11Implementasi Menu Tahap 1 Tenang

4.4.2.1.1 Implementasi Video Visualisasi Tahap Tenang

Implementasi Halaman Menu Tahap Tenang merupakan bentuk video
visualisasi dalam bentuk 3D gunung merapi pada saat dalam keadaan tenang
belum melakukan aktivitas seperti mengeluarkan lava sesuai dengan tahap yang di
jelaskan sebelumnya. Di halaman ini terdapat menu kembali untuk kembali ke
menu sebelumnya. Implementasi Halaman Menu Tenang dapat dilihat Pada
Gambar 4.12. :
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Gambar 4.12mplementasi Halaman Visualisasi Tenang

4.4.2.1.2 Implementasi Video Visualisasi Tahap Mendung

Implementasi Halaman Menu Tahap Mendung merupakan bentuk video
visualisasi dalam bentuk 3D gunung merapi pada saat cuaca di lereng gunung
berubah menjadi Mendung menunjukkan tanda-tanda akan hujan sesuai dengan
tahap yang di jelaskan sebelumnya. Di halaman ini terdapat menu kembali untuk
kembali ke halaman sebelumnya yaitu di halaman tahapan penjelasan tentang
mendung. Implementasi Halaman Menu Tenang dapat dilihat Pada Gambar 4.13. :

Gambar 4.13mplementasi Halaman Visualisasi Mendung
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4.4.2.1.3 Implementasi Video Visualisasi Tahap Lava Pijar

Implementasi Halaman Menu Tahap Lava Pijar merupakan bentuk video
visualisasi dalam bentuk 3D gunung pada mengeluarkan lava pijar dan pada saat
itu terjadi hujan yang sangat lebat sesuai dengan tahap yang di jelaskan
sebelumnya. Di halaman ini terdapat menu kembali untuk kembali ke halaman
sebelumnya. Implementasi Halaman Menu Tenang dapat dilihat Pada Gambar
4.14 :

Gambar 4.14mplementasi Halaman Visualisasi Lava Pijar

4.4.2.1.4 Implementasi Video Visualisasi Tahap Lahar Dingin
Implementasi Halaman Menu Tahap Lahar dingin merupakan bentuk video

visualisasi dalam bentuk 3D gunung pada saat terjadinya lahar dingin yaitu ketika
lava pijar yang mengendap di jalur aliran lahar terbawa oleh air hujan menuruni
gunung sehingga terjadilah banjir lahar dingin sesuai dengan tahap yang di
jelaskan sebelumnya. Di halaman ini terdapat menu kembali untuk kembali ke
halaman sebelumnya. Implementasi Halaman Menu Tahapa Lahar dingin dapat
dilihat Pada Gambar 4.15 :
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Gambar 4.19mplementasi Halaman Visualisasi Lahar Dingin
4.4.2.2 Implementasi Halaman Menu Video
Implementasi Halaman Menu Video vyaitu halaman yang akan

menampilkan video pendek tentang kejadian lahar dingin yang pernah terjadi.

Untuk lebih jelasnya dapat kita lihat pada gambar 4.16 di bawah ini

VISUALISASIEVAHARDINGN

Gambar 4.16Implementasi Halaman Menu Foto

4.4.2.3 Implementasi Halaman Menu Foto

Implementasi Halaman Foto yaitu menu yang akan menampilkan beberapa
foto dari kejadian lahar dingin pasca terjadinya erupsi merapi yang belum lama ini
terjadi. Kemudian selain itu pada Halaman Foto ini dilengakapi tombol ke kanan
dan ke kiri untung melihat foto-foto selanjutnya serta tombol kembali untuk
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kembali ke menu sebelumnya. Untuk lebih jelasnya dapat kita lihat pada gambar
4.17 di bawah ini

FOTO LAHAR D!NGIN

Gambar 4.17Implementasi Halaman Menu Foto

4.5  Analisis Kinerja

Untuk menguji sejauh mana sistem dapat berinteraksi dengan pengguna
yaitu dengan diberi tindakan oleh pengguna ke dalam sistem. Sehingga dapat
diketahui bahwa sistem dapat berjalan dengan baik atau tidak.

4.5.1 Analisis Kesesuaian Dengan Landasan Teori

Sesuai dengan landasan teori dalam urutan pembuatan Visualisasi 3D lahar
dingin ini, analisis yang dapat dilakukan setelah diberi tindakan terhadap 3D lahar
dingin yang telah di bangun dan diperoleh hasil sebagai berikut :

a. Visualisasi yang ditampilkan berbasis 3D dengan kamera sudut
pandang orang pertama dan menampilkan sebuah visualisasi gunung
dan juga visualisasi terjadinya lahar dingin.

b. Di dalam 3D ini menggunakan flash sebagai tampilan pendukung
untuk mengatur, mengelola, menyusun alur proses terjadinya lahar
dingin.kemudian terdapat penjelasan dan gambar pada masing-masing
proses.
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c. Sesuai dengan kejadian lahar dingin yang pernah terjadi dalam 3D
visualisasi lahar dingin ini disertakan juga foto-foto kejadian lahar
dingin terjadi di beberapa tempat .
Sehingga kesimpulan yang dapat di analisis dari hasil tersebut bahwa
aplikasi ini menyajikan informasi tentang aliran lahar dingin yang meliputi video

visualisasi secara 3D dan juga foto tentang kejadian lahar dingin.

4.5.2 Analisis Kesesuaian Dengan Storyboard
Berdasarkan storyboard yang telah dibuat sebelumnya analisis yang dilakukan
setelah diberi tindakan terhadap 3D lahar dingin yang telah di bangun ini dan

diperoleh hasil sebagai berikut:

a. Bahwa 3D ini telah di susun secara berurutan sesuai dengan storyboard
yang ada dari proses awal hingga proses akhir.

b. Terdapat Penjelasan dan gambar dari proses-proses lahar dingin yang
terjadi dari awal hingga proses akhir. Disetiap proses juga dilengkapi

dengan video visualisasinya sesuai dengan storyboard yang di buat.

Sehingga kesimpulan yang dapat di analisis dari hasil tersebut bahwa
aplikasi ini menjelaskan proses terjadinya lahar dingin yang disajikan secara

berurutan dari gunung itu masih tenang hingga terjadinya lahar dingin.

4.6 Kelebihan Dan Kekurangan Aplikasi
Setelah dilakukan pengujian secara sederhana, dapat diketahui kelebihan

dan kekurangan sebagai berikut :

4.6.1 Kelebihan
a. Memberikan gambaran tentang proses terjadinya lahar dingin.
b. Tampilan yang digunakan berbasis 3D sehingga lebih terlihat nyata
dibandingkan jika ditampilan secara 2 dimensi.

c. Aplikasi dapat langsung dijalankan tanpa harus diinstall terlebih dahulu.
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4.6.2 Kekurangan

a.
b.

C.

Durasi dari tampilan 3D itu sendiri masih kurang lama.
Jalur dari aliran lahar yang kurang panjang.
Tekstur dari gunung yang kurang mirip dengan tekstur sebuah gunung

aslinya.
Materi yang disampaikan hanya sebatas tentang lahar dingin.
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

1.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, analisis, perancangan sistem dan pembuatan
program sampai dengan tahap penyelesaian, maka dapat ditarik beberapa

kesimpulan antara lain sebagai berikut:

1. Aplikasi visualisasi 3d aliran lahar dingin telah berhasil dibangun dan
dapat dijalankan dengan baik oleh user.
2. Apliksi visualisasi 3d lahar dingin ini dapat memberikan pengetahuan

tentang gambaran bagaimana proses terjadinya aliran lahar dingin.

1.2. Saran
Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan yang ada pada aplikasi

Virtualisasi 3D Lahar Dingin ini, maka disarankan :

1. Dalam pengembangan berikutnya dapat ditambahkan tidak hanya
menampilkan ketika lahar dingin terjadi tetapi juga menampilkan ketika
gunung tersebut meletus mengeluarkan awan panas.

2. Tekstur dan bentuk 3D gunung selanjutnya bisa dibuat dan dikembangkan
lebih nyata lagi seperti tekstur gunung aslinya.

3. Informasi yang disampaikan dapat ditambahkan mengenai sejarah dari
salah satu gunung berapi di indonesia seperti merapi dan yang lainnya.

4. Durasi 3D untuk pengembangan selanjutnya dapat dibuat lebih lama

dengan konsep yang lebih baik.
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