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SARI

Gunung Merapi merupakan salah satu Gunung api yang paling aktif di
dunia.Hampir stiap beberapa tahun sekalijterus mengeluarkan lahar panas yang
bercampur dengan partikel-partikel.Ketika Merapi sedang aktif,akan memuntahkan
lavanya,sehingga sangat membahayakan bagi warga sekitar lereng Merapi.Ditambah
letusan yang tidak bisa diprediksi dan kecepatan lava yang berubah-ubah membuat
proses evakuasi warga harus cepat dilakukan.

Partikel system atau animasi partikel merupakan bagian objek geometri yang
menghasilkan animasi dengan efek butiran yang berjalan secara terus
menerus.Partikel system dapat digunakan untuk membuat animasi yang
menghasilkan efek semburan air,hujan,bintik salju,efek pecahan,awan dan animasi
lainnya. Contoh dari partikel system adalah pf ource, spray, Bllizard, Pcloud,
Snow,Parray, dan super parray.

Berdasarkan latar belakang itu,maka sistem ini dibuat untuk
menggambarkan dan betapa dashyatnya proses terjadinya letusan Gunung Merapi .
Sistem ini metode penelitian yang terdiri dari metode pengumpulan data dan

pengembangan sistem. Pengisian informasi sesuai data yang didapatkan.

Sistem ini yang dibangun dengan merancang gambar dan membuat animasi
partikel 3d dalam bentuk video dalam bentuk visualilasi yang menarik.Untuk
membangun aplikasi berbasis animasi, diperlukan data yang relevan, sehingga dapat
dibuat suatu aplikasi yang menarik dan mudah digunakan bagi pengguna dalam
proses memperoleh informasi. Aplikasi ini dirancang menggunakan Storyboard.
Dalam pembuatan aplikasi Animasi Partikel Untuk Visualisasi Letusan Gunung
Merapi, software yang digunakan adaladobe Flash CS3 dan 3D studio Max 8

Kata kunci : Gunung Merapi, animasi partikel,visualisasi.



Soryboard

Multimedia

Animasi

TAKARIR

kolom teks,audio dan visualisasi dengan keterangan mengenai
content dan visualisasi yang digunakan untuk produksi sebuah

course.

kombinasi dari paling sedikit dua media masukan atau keluaran
dari data, media ini dapat berupa suara, musik, animasi, video,

teks, grafik, dan gambar.

gambar bergerak yang direkam dalam satu seri dari gambar
diam, gambar objek, atau orang dari berbagai posisi yang
berbeda dari perubahan gerakan, yang jika dimainkan ulang
bukan lagi merupakan gambar yang statis atau berdiri sendiri,

namun sudah menjadi kesatuan gerak yang halus.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Gunung Merapi dengan ketinggian 2914 meter, merupakan salah satu
gunung berapi teraktif di Indonesia. Secara geografis Gunung Merapi terletak di
perbatasan Jawa Tengah dan DIY, berjarak 30 Km ke arah utara Kota Yogyakarta, 27
Km ke arah Timur dari Kota Magelang, 20 Km ke arah barat dari Kota Boyolali dan
25 Km ke arah utara dari Kota Klaten. Kedekatan puncak gunung dengan pemukiman
penduduk menjadikan Gunung Merapi berbahaya bagi masyarakat sekitarnya.
Namun, dibalik semuanya itu Gunung Merapi juga menawarkan panorama alam yang

indah dan menakjubkan.

Erupsi terakhir Merapi terjadi pada Oktober 2010. Selain merenggut korban
jiwa, erupsi juga menimbulkan kerusakan dan kerugian secara ekonomi. Proses erupsi
Merapi sendiri dapat kita jadikan bahan pembelajaran. Visualisasi erupsi merapi yang
dibuat kedalam bentuk 3 dimensi dapat melibatkan interaksi dengan pengguna secara
langsung. Peristiwa erupsi merapi menjadikan penulis termotivasi untuk membuat

animasi partikel untuk visualisasi letusan gunung merapi.

Melalui penggunaan 3D Max Studio 8, simulai yang dihasilkan merupakan
pergerakan partikel sistem sebagai bagian objek geometri yang menghasilkan animasi
dengan efek butiran berjalan secara terus — menerus. Partikel Sistem dapat di gunakan
untuk membuat animasi yang menghasilkan efek semburan air, hujan, bintik salju,
efek pecahan, awan, dan animasi lainnya. Partikel Sistem terdiri dari PF Source,

Spray, Bllizard, Pcloud, Snow, Parray, dan Super Spray. Animasi Partikel merupakan



sebuah konsep yang indah dari gerak grafis. Dari visualisasi yang dihasilkan dapat
menggambarkan betapa luar biasa hebatnya letusan merapi saat mengeluarkan

material erupsi (wedus gembel) yang sangat berbahaya bagi masyarakat disekitarnya.

1.2Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan sebuah
permasalahan pokok pada pengembangan yaitu bagaimana membuat Visualisasi
Erupsi Gunung Merapi menggunakan animasi partikel.

1.3 Batasan Masalah

1. Jarak luncur partikel telah ditentukan sampai kaki gunung dari puncak.

2. Aliran lava akan berubah, sesuai dengan kontur kemiringanp gunung.

3. Pengukuran kecepatan partikel dihitung menggunakan rumus Gerak
Lurus Berubah Beraturan (GLBB).

4. Tampilan luncuran partikel hanya dilihat dari arah barat dan selatan
Merapi.

5. Perhitungan kecepatan disesuaikan dengan kecepatan animasi

menggunakan skala.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan melakukan penelitian ini adalah untuk membuat animasi partikel
untuk visualisasi erupsi Gunung Merapi.



1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki beberapa manfaat antara lain :
. Mempermudah dalam menggambarkan proses letusan vulkanik

gunung merapi.

1.6 Metodologi Penelitian

Penelitian yang dilakukan oleh penulis akan melalui suatu aturan

perancangan yang berurutan serta memenuhi beberapa tahapan.

1.6.1 Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, metode pengumpulan data yang akan digunakan
adalah sebagai berikut :
a. Metode Studi Pustaka
Metode studi pustaka, yaitu metode pengumpulan dengan mencari referensi
dari berbagai buku.
b. Referensi Internet
Mengumpulkan materi-materi dengan cara mengunjungi berbagai website
yang berkaitan dengan tugas akhir.
c. Observasi
Mengumpulkan data-data tinggi, letak geografi serta jalur yang dilalui partikel
letusan gunung merapi. Pada penelitian ini, akan menampilkan animasi

letusan partikel gunung merapi dengan perhitungan GLBB

1.6.2 Pengembangan Sistem

Setelah seluruh data dikumpulkan maka selanjutnya dilakukan tahapan-

tahapan sebagai berikut guna mendapatkan perangkat lunak yang sesuai :



a. Analisis data
Mengumpulkan berbagai data dan informasi tentang denah gunung merapi,
modeling 3D, dan Flash.

b. Desain
Merancang dan membuat alur cergtorlyboard) sebagai media perancangan
sistem. Membuat dasar-dasar tampilan antarmukeaface).

c. Pemodelan
Gunung Merapi beserta partikel letusan gunung merapi dimodelkan menjadi
objek-objek 3Dserta diberi tekstur agar lebih terlihat seperti objek di dunia
nyata.

d. Pengkodean
Dengan 3D dan Flash, Animasi akan dibuat sesuai skenario yang telah
dirancang.

e. Pengujian
Mengadakan pengujian dan menganalgfware secara sederhana seperti

mengujikannya ke beberapa pengguna.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk memberikan gambaran secara menyeluruh mengenai masalah
yang akan dibahas dalam laporan ini, maka sistematika laporan ini dibagi

menjadi 5 bab, sebagai berikut :

BAB | PENDAHULUAN
Membahas tentang Latar Belakang, Rumusan Masalah, Batasan

Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian dan



Sistematika Penulisan yang dapat memberikan gambaran mengenai penelitian
yang akan dilakukan

BAB Il LANDASAN TEORI
Merupakan penjelasan mengenai landasan teori yang berhubungan
dengan pembuatan aplikasi, teori dalam pembuatan rBb¢skrta perangkat
lunak yang digunakan

BAB IIl METODOLOGI
Bagian ini memuat uraian tentang analisis aplikasi, metode analisis
berupa input, proses, output, fungsi-fungsi yang dibutuhkan serta antarmuka
yang diinginkan. Memuat tahapan perancangan sistem yang terdiri dari
metode perancangan yang meliputi perancangan alur cgatgbfard) dan
perancangan Antarmukanierface).

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Berisi implementasi perangkat lunak dan analisis kinerja sistem.
Implementasi merupakan tahap dimana sistem siap dioperasikan pada tahap
yang sebenarnya, sehingga akan diketahui apakah sistem yang telah dibuat

sesuai dengan yang direncanakan.

Sedangkan analisis kinerja sistem berisi pengujian program yang
mengulas analisis hasil pengujian terhadap sistem yang dibandingkan dengan
kebenaran dan kesesuaiannya dengan kebutuhan perangkat lunak, serta

membahas mengenai kelebihan dan kekurangan sistem.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Berisi kesimpulan dari hasil impelementasi dan analisa kinerja yang

telah dikembangkan. Serta berisi saran-saran yang perlu diperhatikan berdasar



keterbatasan-keterbatasan yang ditemukan dan asumsi-asumsi yang dibuat

selama pengembangsystem.



BAB Il

LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Multimedia

Multimedia secara umum merupakan kombinasi tiga elemen, yaitu teks,
gambar dan suara. Multimedia adalah kombinasi dari paling sedikit dua imadia
atauoutput dari data, media ini dapat berugadio (suara dan musik), animasi, video,
teks, grafik, dan gambar. Multimedia merupakan alat yang dapat menciptakan
presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik, animasi,
audio, dan gambar video. Dengan beberapa unsur tersebut multimedia dapat
dimanfaatkan dalam berbagai bidang pendidikan, kesehatan, bisnis, hiburan dan lain-

lain.

Definisi lain dari multimedia, yaitu pemanfaatan komputer untuk membuat
dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan
menggabungkarink dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi,
berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi. Dalam definisi tersebut terdapat empat
komponen penting dalam multimedia. Pertama, harus ada komputer yang
mengkoordinasikan apa yang dilihat dan didengar, yang berinteraksi dengan
pengguna. Kedua, harus ddak yang menghubungkan pengguna dengan informasi.
Ketiga, harus ada alat navigasi yang memandu pengguna, menjelajah jaringan
informasi yang saling terhubung. Keempat, multimedia menyediakan tempat kepada
pengguna untuk mengumpulkan, memproses, dan mengkomunikasikan informasi dan
ide sendiri.



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.

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.

o
»

L 4
dinat

b y
' /(—coordmate

/ Y-coordinate
X

Gambar 2.1 Gambar Visualisasi Ruang Tiga Dimensi

2.3 Vertex

Vertex adalah titik special yang mendeskripsikan sudut dari interaksi bentuk
geometris.Vertex umumnya digunakan pada komputer grafis untuk menunjukkan
sudut dari sebuah permukaan (yang biasanya berbentuk segitiga) pada model tiga

dimensi.



2.4 Edge

Edge adalah sebuah segmen garis atau dimensi yang menyambungkan dua
vertex 0 dimesi pada sebugdolygon. Sehingga pada saat diaplikaikan, sebedge
menjadi sebuah konektor untuk segmen garis satu dimensi dan dua buah objek 0

dimensi.

2.5 Polygon

Polygon adalah sebuah bentuk bidang datar yang tergabung oleh garis-garis
tertutup. Bagian dalampolygon terkadang disebut sebagai bagmhygon. Polygon
sebenarnya adalah sebuah bentuk 2 dimensi.

Sebuah benda 3 dimensi dibentuk dari kumpulan tiétex yang
dihubungkan olehedge dan berbentukpolygon. Kumpulan polygon kemudian

membentuk objek 3 dimensi yang utuh.

2.6 Teknik Modeling

Ada beberapa teknik yang dapat dilakukan untuk melakukan modeling, antara

lain :

a. Primitive based modeling. Menggunakan berbagai bentuk dasar
(primitive) yang telah disediakan, kemudian objek tersebut dapat
dimodifikasikan dengan diputar, diperbesar atau diperkecil
menggunakanmodifier atau operasBoolean. Biasanya teknik ini
terbatas untuk objek yang sederhana.

b. Spline based modeling. Sesuai dengan namanya, objek 3D dibentuk
dari sebuah atau beberapa garis 2D yang dinanspkizie atau sering
juga disebutshape. Teknik yang dipakai bisa bermacam-macam,

sepertilathe, loft, extrude, bevel profile, danextrude along spline.



c. Surface modeling. Surface modeling prinsipnya adalah membuat
bagian-bagian permukaan suatu objek yang halus secara langsung. Di
sini bisa digunakarpatch dan NURBS. Teknik ini berguna untuk
membuat bentuk yang organik.

d. Displacement. Teknik ini merupakan teknik modeling palimgfuitif
karena mendasarkan pada informasi gelap terang sebuah gambar.

Biasanya digunakan untuk membuat lansekap atau kontur tanah.

2.7 3D Studio Max

3D Studio Max adalah salah satu engine untuk membuat model 3D yang
sangat powerfull saat ini. Selain melakukan pemodelan, dengan 3D studio Max ini
dapat dibuat animasi atau merender objek yang dibuat menjadi format “.jpg” atau
format gambar lainya, dengan plugin yang baik misalnya saja Vray yang sangat
terkenal, penggunaan 3D Studio Max dapatremgler objek yang dibuat menjadi
sangat real seperti dunia nyata.

3D Studio Max juga merupakan salah satu andalan bagi para modeler dan
pembuat game dalam membuat game yang dikehendaki. Dengan 3D Studio Max,
dapat dibangun sebuah karakter game, level, dan animasinya. Lalu objek-objek dari
3D Studio Max dimasukkan ke dalam game engine dan kemudian di buat sebuah

game.

Format file standar pada 3D Studio Max adalah dengan ekstensi “.max” yang
juga dapat diekspor menjadi format lain misalnya .3Ds atau “.fox” yang merupakan
format pada Autocad. Game-game engine juga kini sangat mendukung berbagai
format file 3D termasuk mendukung objek-objek 3D yang dibuat pada 3D Studio
Max.

10



2.8 Partikel Sistem

Partikel system atau animasi partikel merupakan bagian objek geometri yang
menghasilkan animasi dengan efek butiran yang berjalan secara terus
menerus.Partikel system dapat digunakan untuk membuat animasi yang
menghasilkan efek semburan air,hujan,bintik salju,efek pecahan,awan dan animasi
lainnya. Contoh dari partikel system adalah pf ource, spray, Bllizard, Pcloud,
Snow,Parray, dan super parray.

11



BAB Il

METODOLOGI

3.1 Metode Analisis

Metode Analisis digunakan untuk menguraikan sistem animasi partikel untuk
visualisasi letusan gunung merapi menjadi komponen-komponen untuk diidentifikasi
dan dievaluasi permasalahannya. Sistem yang dianalisis adalah sistem yang berisi
informasi tentang segala sesuatu yang berkaitan dengan pengeksplorasian desain,
dalam bentuk multimedia, yang berupa informasi teks, gambar, animasi, grafis 3D

yang diaplikasikan menggunakan komputer.

Sistem yang dianalisis adalah animasi partikel untuk visualisasi letusan
gunung merapi menggunak&omputer Stand Alone Application, yaitu aplikasi yang
berdiri sendiri dengan media komputer. 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

Analisis merupakan salah satu proses dalam membangun aplikasi, untuk
menunjukkan masukan dan keluaran yang akan dibutuhkan dalam suatu aplikasi
tersebut. Data-data yang diperlukan diperoleh dari buku-buku panduan yang memuat

tentang letusan gunung merapi serta aplikasi pembelajaran dibidang yang sama.

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, maka dapat diketahui apa saja

yang akan menjadi masukan, keluaran yang akan digunakan pada aplikasi, kebutuhan
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perangkat keras, perangkat lunak, serta rancangan antarmuka yang akan digunakan

pada aplikasi. Sehingga aplikasi yang dibuat sesuai dengan apa yang diharapkan.

3.2.1 Analisis Kebutuhan Masukan

Aplikasi ini membutuhkan masukan data sebagai sumber pengetahuan untuk
pengguna, sehingga dapat bermanfaat. Masukan dari aplikasi ini adalah dengan

menggunakamouse.

3.2.2 Analisis Kebutuhan Proses

Aplikasi ini dititikberatkan pada proses animasi letusan gunung merapi, serta
perbandingan kecepatan luncur partikel merapi. Kemudian proses yang terjadi dalam

Aplikasi Visualisasi 3D Animasi Partikel Letusan Gunung Merapi ini yaitu:

a. Proses pengambilan file : gambar, video.
b. Proses menampilkan file : gambar, animasi, video.
c. Proses pindah halaman : menu utama (menu pembuka), menu proses

letusan merapi dan mengeluarkan lahar, menu aliran lava sebelah barat, menu
aliran lava sebelah selatan, animasi proses letusan merapi, animasi aliran lava

sebelah barat dan animasi aliran lava sebelah selatan.

3.2.3 Analisis Kebutuhan Keluaran

Keluaran yang dihasilkan pada aplikasi ini yaitu :

a. Tampilan animasi 3D Animasi Partikel
b. Menampilkan video Animasi partikel letusan gunung Merapi beserta

kecepatan jarak luncur.
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3.2.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras

Perangkat keras digunakan sebagai alat pengolah data yang bekerja secara
otomatis mengolah data yang berbentuk, gambar dan animasi. Konten yang akan
ditampilkan dalam aplikasi ini menggunakan kon3&n diperlukan komputer yang
memiliki kemampuan mengolah grafis yang baik. Spesifikasi komponen yang
dibutuhkan akan dibagi menjadi dua bagian yaitu dari sisi pembangunan aplikasi dan

dari sisi pengguna.

Spesifikasi komponen perangkat keras yang diperlukan untuk pembangunan aplikasi

adalah sebagai berikut:

a. Piranti input berupéeyboard danmouse

b. Piranti output berupmonitor dengan resolusi minimal 1024x768
c. Kartu grafis dengan memori minimal 512MB

d. Procesor minimal Core i3 dan memiliki kecepatan 2 Ghz

e. Memori RAM 2GB

f. Hardisk yang memiliki ruang kosong minimal 20GB

Adapun spesifikasi komponen perangkat keras yang diperlukan oleh

pengguna aplikasi ini adalah sebagai berikut:

Piranti input berup&eyboard danmouse

Piranti output berupmonitor dengan resolusi minimal 1024x768
Kartu grafis dengan memori minimal 256MB

Procesor minimal memiliki kecepatan 1,6 Ghz

Memori RAM minimal 512GB

Hardisk yang memiliki ruang kosong minimal 1GB

o g ks~ w e
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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:

a. Sstem operasi, sistem operasi yang dibutuhkan untuk pembangunan aplikasi
adalah Windows 7.
b. Adobe Flash CS3, merupakan aplikasi yang digunakan untuk menampilkan
tampilan depan(interface) aplikasi.
c. 3D Max Studio 8, aplikasi yang digunakan untuk menampilkan hasil akhir
pembuatan.
Sedangkan perangkat lunak yang diperlukan oleh pengguna aplikasi adalah Windows
XP, Vista, Windows 7

3.2.6 Analisis Kebutuhan Antarmuka

Aplikasi ini yang dibangun diharapkan dapat menampilkan antarmuka yang
user friendly, yang mampu memberikan kemudahan bagi pengguna dalam
memperoleh informasi dari aplikasi ini, kenyamanan bagi pengguna dalam
menggunakannya dan meminimalisasi kemungkinan kesalahan, serta dapat

menampilkan informasi sebagai berikut :

a. Menu Pembuka(Menu utama)
Pada interface menu pembuka, ditampilkan gambar Gunung Merapi

sebagai background dengan dominasi warna hitam dan hijau. Selain itu
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ditampilkan 4 menu yaitu: Proses letusan, Aliran lava sebelah barat,
Aliran lava sebelah Selatan dan menu Keluar.

b. Menu Proses letusan
Padainterface menu Proses letusan, ditampilkan teks dan gambar yang
berisi informasi dan tombol ke video proses animasi serta satu tombol
menu yang akan menghubungkan ke menu awal.

c. Menu Aliran lava sebelah barat
Padainterface menu Aliran lava sebelah barat, ditampilkan teks dan
gambar yang berisi informasi dan tombol ke video proses animasi serta
satu tombol menu yang akan menghubungkan ke menu awal.

d. Menu Animasi
Padainterface menu Aliran lava sebelah selatan, ditampilkan teks dan
gambar yang berisi informasi dan tombol ke video proses animasi serta

satu tombol menu yang akan menghubungkan ke menu awal.

3.3 Hasil Perancangan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan maka dapat diketahui apa saja yang
menjadi masukan, proses, keluaran sehingga aplikasi yang akan dibuat sesuai dengan
apa yang diharapkan. Perancangan aplikasi ini menggunakan Perancangan
Storyboard.

3.3.1 Perancangan Storyboard

Proses pengembangan dan desain aplikasi ini menggunakan perancangan
Storyboard. Storyboard yang akan dibuat adalah uraian yang berisi visual dan audio
penjelasan dari masing-masing alur.Satu kolom dalam Storyboard mewakili satu
tampilan di layar monitor.
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* Alasan-alasan memilih metode storyboard adalah;

o Storyboard dapat membantu kita ~memvisualisasikan
bagaimana potongan konten cerita yang berhubungan satu
dengan yang lain agar alur cerita yang akan kita buat tidak
melenceng.

o Dengan storyboard kita dapat menentukan ide awal untuk
animasi yang kita buat.

o Dapat mengelompokkan dan mendefinisikan elemn-elemen
seperti gambar,video,animasi serta ilustrasi.

o Dengan menggunakan Storyboard kita dapat menghasilkan
pemecahan masalah-masalah  yang kompleks,karena
Storyboard membagi situasi-situasi menjadi bagian-bagian
kecil yang mudah dikelola dan memusatkan aspek tertentu dari

suatu masalah.

Storyboard perancangan aplikasi ini secara garis besar digambarkan pada
Tabel 3.1. Storyboard menggambarkan secara keseluruhan proses yang ada pada
aplikasi.

No | Keterangan Visual

1.1 | Gunung Merapi sebelum
Erupsi

SN
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1.2

Gunung Merapi mengeluarka

awan panas dan material

=

1.3

Gunung Merapi mengeluarka

lava pijar

=

Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah selatan
Gunung Merapi dengan

gabungan 3 kecepatan yang
berbeda-beda.
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2.1

Animasi aliran lava pijar

mengalir ke arah selatan
Gunung Merapi dengan

kecepatan 252km/jam

2.2

Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah selatan
Gunung Merapi dengan

kecepatan 180km/jam

2.3

Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah selatan
Gunung Merapi dengan
kecepatan 115,2km/jam
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Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah barat
Gunung Merapi dengan
gabungan 3 kecepatan yang
berbeda-beda.

3.1

Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah barat
Gunung Merapi dengan

kecepatan 191.91km/jam

S o

3.2

Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah barat
Gunung Merapi dengan

kecepatan 165,6km/jam

20




3.3 | Animasi aliran lava pijar
mengalir ke arah barat
Gunung Merapi dengan

kecepatan 140,4km/jam

S

Tabel 3.1 Storyboard

3.3.2 Perancangan Antarmuka

Perancangan antarmuka pada suatu aplikasi merupakan faktor yang cukup
penting. Interface dirancang agar memberikan kemudahan kepada pengguna dalam
memperoleh informasi dari aplikasi ihnterface dibuat harus jelas dan menarik. Hal
ini dapat dilakukan dengan pemilihan letak menu serta tombol yang terdapat pada
aplikasi. Selain itu desain dan pemilihan warna juga sangat menentukan, karena
mendukung penampilaimterface agar terlihat lebih menarik. Desdinterface pada

Animasi partikel untuk visualisasi letusan Gunung Merapi, yaitu:
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a. Rancangan Pembuka

Judul

Proses letusan Merapi

Aliran lava sebelah barat Merapi

Aliran lava sebelah selatan Merapi

Gambar 3.2 Antarmuka menu pembuka

Gambar 3.2 merupakan rancangan tampilan pada menu pembuka
aplikasi. Pada tampilan menu pembuka berisi judul aplikasi, dibuat dengan
warna putih lebih sesuai dengan wabaakground hitam.Pada bagian menu
utama terdapat 3 tombol menu dan satu tombol keluar Tombol keluar

dibagian kanan bawah merupakan tombol untuk keluar dari aplikasi.
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b. Rancangan Proses letusan Merapi dan mengeluarkan lahar

Judul

Penjelasanl animasi
Penjelasan 2
Gambarl

Penjelasan 3
Gambar2

Gambar3

Kembali ke Menu

Gambar3.3 Antarmuka Menu Proses letusan Merapi

Gambar 3.3 merupakan rancangan tampilan pada menu proses letusan
Merapi. Pada tampilan menu proses letusan Merapi berisi judul aplikasi,
dibuat dengan warna hitam lebih sesuai dengan vizackaround putih. Pada
bagian menu utama terdapat 3 gambar dan 3 penjelasan serta 2 tombol
menu,yaitu tombol animasi dan satu tombol keluar. Tombol animasi,
merupakan tombol menuju ke video animasi. Tombol kembali ke menu

dibagian bawah merupakan tombol untuk kembali ke menu awal.
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c. Rancangan Proses aliran lava sebelah barat Merapi

Judul

animasi

Penjelasan 2

Gambar2

Penjelasanl

Gambarl

Penjelasan 3

Gambar3

Kembali ke Menu

Gambar3.4 Antarmuka Menu Aliran lava sebelah barat Merapi

Gambar 3.4 merupakan rancangan tampilan pada menu aliran lava sebelah
barat Merapi. Pada tampilan menu proses letusan Merapi berisi judul aplikasi, dibuat
dengan warna hitam lebih sesuai dengan whaokground putih. Pada bagian menu
utama terdapat 3 gambar dan 3 penjelasan serta 2 tombol menu,yaitu tombol animasi
dan satu tombol keluar. Tombol animasi, merupakan tombol menuju ke video
animasi. Tombokembali ke menu dibagian bawah merupakan tombol untuk kembali

ke menu awal.
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d. Rancangan Proses aliran lava sebelah barat Merapi

Judul

animasi

Penjelasanl
Penjelasan 2
Penjelasan 3

Gambarl
Gambar2

Gambar3

Kembali ke Menu

Gambar 3.5 Antarmuka Menu Aliran lava sebelah selatan Merapi

Gambar 3.5 merupakan rancangan tampilan pada menu aliran lava sebelah
barat Merapi. Pada tampilan menu proses letusan Merapi berisi judul aplikasi, dibuat
dengan warna hitam lebih sesuai dengan whackground putih.Pada bagian menu
utama terdapat 3 gambar dan 3 penjelasan serta 2 tombol menu,yaitu tombol animasi
dan satu tombol keluar.Tombol animasi,merupakan tombol menuju ke video animasi.
Tombol kembali ke menudibagian bawah merupakan tombol untuk kembali ke menu

awal.
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BAB IV

PEMBAHASAN

4.1 Implementasi Perangkat Lunak

Bagian ini adalah suatu bagian dimana aplikasi yang telah dirancang akan
dibahas implementasinya. Dengan adanya pembahasan aplikasi, maka akan diketahui

apakah aplikasi yang telah dihasilkan sesuai dengan perancangan atau tidak.

4.2 Batasan Implementasi

Hasil dan pembahasan mengutarakan tentang implementasi perangkat lunak
yang meliputi batasan implementasi dan implementasi perangkat lunak berupa main
menu, bagian eksplorasi, dan informasi serta rancangan antarmuka, pengujian
program dan pengujian menu, analisis kinerja progran dan kelebihan dan kekurangan

sistem.

4.3Tahap Pembuatan Proses

1. Analisis data
Mengumpulkan berbagai data dan informasi tentang Gunung Merapi,
modeling 3D, dan perhitungan mengukur kecepatan lahar menggunakan
rumus GLBB (Gerak Lurus Berubah Beraturan).

2. Desain
Merancang dan membuat Storyboard sebagai media perancangan sistem.
Membuat dasar-dasar tampilan antarmuka (interface).

3. Pemodelan

Proses letusan dan animasi partikel Gunung Merapi divisualisasikan berupa
video.
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4. Pengkodean
Sistem dibangun dengan menggunakan softwkaeromedia flash 3 dan 3d
max Studio 8.
5. Pengujian
Mengadakan pengujian dan menganalisis software secara sederhana seperti
mengujikannya kepada beberapa user.

4.4Implementasi Pembuatan Proses

Di sini kita menggunakan perhitungan kecepatan,agar dapat mengetahui perbedaan
kecepatan aliran lava.Dengan menggunakan perhitungan ini,kita bisa mengetahui

perbedaan kecepatan dari masing-masing kecepatan lava.

Pertama-tama yang dilakukan adalah menghitung kecepatan kecepatan luncur
lahar dengan menggunakan rumus GLBB.Hasil perhitungan digunakan sebagai skala
perbandingan dalam menentukan kecepatan luncur lahar.berikut adalah perhitungan
kecepatannya:

* Rumus GLBB(Gerak Lurus Berubah Beraturan) diperlambat
V2 = (V) +2.a.s
Keterangan:
Vt = kecepatan akhir.(m/s)
Vo = kecepatan awal(mula-mula)(m/s)
a = percepaatan(diperlambat)(s?)
s = jarak(m)

Menghitung kecepatan dari masing-masing arah:
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* Arah Selatan:
1. Diketahui: Vo :300km/jam=83,33m/s
a :-10n/s?
s :100m

v.? = (V) +2.a.s
vt,? = (83,33)? + 2. (—10).100
vt,% = 6943,88 + (—2000)
vt,? = \[4943,88 = 70,31m/s = 252km/jam

Hasil kecepatan akhir dalam perhitungan GLBB ini disamakan atau disetarakan/
sebanding dengan kecepatan frame rate per second (fps) pada 3D max.252km/jam
pada GLBB=350-400 fps

2. Diketahui: Vo : 70,31m/s
a :-8n/s?
s :150m

V2 = (V) 42.a.s
vt,? = (70,31)2 + 2. (—8).150
vt,? = 4943,88 + (—2400)
vt,2 = \/2543,88 = 50,43m/s = 180km/jam

Hasil kecepatan akhir dalam perhitungan GLBB ini disamakan atau disetarakan/
sebanding dengan kecepatan frame rate per second (fps) pada 3D max.180km/jam
pada GLBB = 401-500 fps
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3. Diketahui: Vo : 50,43m/s
a :-3n/s?
s :250m

v.? = (V) +2.a.s
vts2 = (50,43)% + 2. (—3).250
vt = 2543,18 4+ (—1500)
vty? = \/1043,18 = 32,29m/s = 115,2km/jam

Hasil kecepatan akhir dalam perhitungan GLBB ini disamakan atau disetarakan/
sebanding dengan kecepatan frame rate per second (fps) pada 3D max.115,2km/jam
pada GLBB=501-650 fps

* Arah Barat:
1. Diketahui: Vo : 250km/jam=69,44m/s
a :-9n/s?
s :110m

V2 = (V) 42.a.s
vt,? = (69,44)% + 2.(—9).110
vt 2 = 4821,91 + (—1980)
vt 2 = \/2841,99 = 53,31m/s = 191,91km/jam

Hasil kecepatan akhir dalam perhitungan GLBB ini disamakan atau disetarakan/
sebanding dengan kecepatan frame rate per second (fps) pada 3D max.191km/jam
pada GLBB=350-400 fps
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2. Diketahui: Vo :53,31/s
a :-an/s?
s :170m

v.% = (V) +2.a.s
vt,% = (53,31)% + 2.(—2).170
vt,? = 2841,99 + (—680)
vt,? = \/2161,99 = 46,49m/s = 165,6km/jam

Hasil kecepatan akhir dalam perhitungan GLBB ini disamakan atau disetarakan/
sebanding dengan kecepatan frame rate per second (fps) pada 3D max.165,6km/jam
pada GLBB = 401-500 fps

3. Diketahui: Vo :46,49m/s
a :-in/s?
s :300m

V2 = (V) 42.a.s
vt 2 = (46,49)2 + 2.(—1).300
vt,? = 2161,99 + (—600)
vt 2 = \[1561,99 = 39,52m/s = 140,4km/jam

Hasil kecepatan akhir dalam perhitungan GLBB ini disamakan atau disetarakan/
sebanding dengan kecepatan frame rate per second (fps) pada 3D max.140,4km/jam
pada GLBB = 501-650 fps
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Setelah itu, yang dilakukan adalah membuat rancangan struktur Gunung

Merapi pada 3D max. Pembuatan dilakukan dan diusahakan mirip dengan kontur

kemiringan gunung Merapi, walaupun tidak sama persis.

Berikut adalah tahapan-tahapan pembuatan animasi Merapi:

1. Tahapan pertama adalah pembuatan gunung dengan menggunakan

plane pada tools Geometry. Di dalam pembuatan gunung
menggunakan plane ini, yang pertama-tama harus dilakukan adalah
membuat penampang dengan menentukan luas penampang gunung
dengantools yang telah disediakan. Setelah penampang telah kita
buat, selanjutnya membuat kontur gunung mengguntdds Plane.

Agar gunung menyerupai dengan kontur aslinya maka ditambahkan
tools displace sampai terbentuk kontur gunung yang kita inginkan dan

dapat dilihat pada gambar 4.1
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Gambar 4.1Tahapan pembuatan Gunung

2. Tahapan berikutnya adalah pembuatan lava beserta partikel Merapi

dengan menggunakan line pada tools shapes. Pada tahapan ini kita
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merancang/membuat letusan gunung yang menyerupai jamur. Agar
gambar letusan lebih haluskita menggunakan tools lathe dan
mengeditnya kembali menggunakan tools polygon. Agar tampilan
lebih nyata dan warna lebih menyerupai aslinya, digunakan tools
MeshSmooth dan dapat dilihat pada gambar 4.2

Autodesk 3ds Max 2009 - Display : Direct 3D
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Gambar 4.2 Tahapan pembuatan letusan lahar

Selanjutnya adalah pembuatan aliran lava sebelah barat dan
selatan.pada tahap ini ,menggunakan tools hampir sama dengan
tahapan pembuatan letusan lava.Hanya arah lava dan kecepatan jarak
luncur lava yang berbeda-beda.dan terdapat 3 kecepatan luncur
lava,yang dipengaruhi kontur kemiringan gunung dan dapat dilihat
pada gambar 4.3
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Gambar 4.3 Tahapan pembuatan aliran lava barat dan selatan

4.5Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuka Animasi partikel untuk visualisasi letusan gunung

Merapi berupa konten 3D yang dapat dilihat dengan video sebagai berikut:

4.5.1 Animasi partikel untuk visualisasi letusan Gunung Merapi

Implementasi antarmuka animasi partikel untuk visualisasi letusan gunung
Merapi merupakan tampilan yang yang dilihat oleh user melalui video dan flash
sebagai interface. Gambar yang dilihat oleh user merupakan tampilan depan.

Antarmuka animasi ini dapat dilihat pada Gambar 4.4.
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Visudalisasi lotusan CGunung CMerapi

Rrases letusan CMerapt dan mengeluarkan lava

Aliran lava sebelah barat CMerapi

Aliran lava sebelah selatan CMerapi

Gambar4.4 Implementasi antarmuka halaman pembuka

Pada tampilan menu pembuka berisi judul aplikasi, dibuat dengan
warna putih lebih sesuai dengan wabaskground hitam. Pada bagian menu
utama terdapat 3 tombol menu yang menghubungkan frame masing-masing
menu dan satu tombol keluar. Tombol keludibagian kanan bawah
merupakan tombol untuk keluar dari aplikasi.
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Brases lotusan Cherapi dan mengeluarkan lova

Gambar 4.5 Implementasi halaman Proses letusan Merapi

Pada bagian ini terdapat gambar dan informasi yang menjelaskan tahapan-
tahapan proses letusan Merapi. Halaman ini terdapat dua tombol,yaitu tombol
kembali ke menu yang menghubungkan ke menu awal dan tomiloleb animasi yang

menghubungkan ke halaman animasi.
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Gambar 4.6 Implementasi halaman Aliran lava sebelah barat Merapi

Pada bagian ini terdapat gambar dan informasi yang menjelaskan tahapan-
tahapan proses kecepatan aliran lava Merapi sebelah Barat. Halaman ini, terdapat
dua tombol,yaitu tombdtembali ke menu yang menghubungkan ke menu awal dan

tombolvideo animas yang menghubungkan ke halaman animasi.
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Rroses aliran lava sebelah sélatan Merapi
oz

Gambar 4.7 Implementasi halaman Aliran lava sebelah selatan Merapi

Pada bagian ini terdapat gambar dan informasi yang menjelaskan tahapan-
tahapan proses kecepatan aliran lava Merapi sebelah Selatan. Halaman ini, terdapat
dua tombol,yaitu tombdtembali ke menu yang menghubungkan ke menu awal dan

tombolvideo animasi yang menghubungkan ke halaman animasi.

37



Roroses lotusan Merapi dan mengeluarkan lava

Gambar 4.8 Halaman Proses letusan Merapi dan mengeluarkan lava

Pada bagian ini terdapat video yang memperlihatkan proses terjadinya proses
letusan Merapi dan mengeluarkan lava . Halaman ini terdapat satu tombol,yaitu

tombolkembali ke menu yang menghubungkan ke menu awal.
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AMiran Lava seholah barat Merapi

Kembali ke CAterme

Gambar 4.9 Halaman Aliran lava sebelah barat Merapi
Pada bagian ini terdapat video yang memperlihatkan proses Aliran lava

sebelah barat Merapi . Halaman ini terdapat satu tombol,yaitu tckaimbhli ke

menu yang menghubungkan ke menu awal.
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Aliran lava sebelah selatan CMerapi

k??{df?f)(’f'!_-’.ff ke ChMonu

Gambar 4.10 Halaman Proses aliran lava sebelah Selatan Merapi

Pada bagian ini terdapat video yang memperlihatkan proses Aliran lava
sebelah Selatan Merapi . Halaman ini terdapat satu tombol,yaitu témemiadli ke

menu yang menghubungkan ke menu awal.

4.6 Analisis Kinerja

Untuk menguji sejauh mana Animasi dapat berinteraksi dengan pengguna
setelah diberi tindakan ke dalam sistem.

4.7 Analisis Hasil

Setelah diberikan tindakan ke dalam sistem dapat diperoleh hasil:
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1. Tampilan berupa 3d dan menampilkan proses letusan Gunung Merapi.

2. Flash sebagai tampilan pendukung dan untuk menjelaskan informasi
tahapan letusan.

3. Menampilkan informasi berupa perbedaan kecepatan aliran lava
berdasarkan kontur permukaan.

Sehingga kesimpulan yang dapat diambil dari analisis hasil,bahwa aplikasi ini
menyajikan informasi tentang letusan dan kecepatan aliran lava yang divisualisasikan
dalam bentuk 3d .
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BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, analisis, perancangan sistem dan pembuatan
program sampai dengan tahap penyelesaian, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan
antara lain sebagai berikut:

1. Animasi partikel untuk visualisasi letusan Gunung Merapi telah berhasil

dibangun dan dapat diekplorasi oleh user .

2. Animasi partikel untuk visualisasi letusan Gunung Merapi yang dapat
dieksplorasi ini dapat memberikan sedikit gambaran tentang animasi partikel

Gunung Merapi dan kecepatan jarak luncur partikel lava Merapi.

5.2Saran

Berdasarkan kekurangan dan keterbatasan yang ada pada Animasi partikel
untuk visualisasi Gunung Merapi ini, maka disarankan :

1. Dalam pengembangan berikutnya dapat ditampilkan visualisasi dan interface
yang lebih baik, sehingga menarik untuk dilihat.

2. Kecepatan pada aliran lava bersifat statis, untuk pengembangan berikutnya
dapat menggunakan parameter untuk menentukan kecepatan lava Merapi.

3. Gambar dan disain Gunung Merapi belum menyerupai dengan aslinya,
diharapkan untuk pengembangannya dapat menyerupai dan persis dengan
aslinya.
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