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ABSTRAK 

 

Yogyakarta merupakan sebuah provinsi yang terletak di selatan pulau Jawa, 
dimana di sisi selatan terdapat lempeng Indo-Australia. Yogyakarta juga dikelilingi 
oleh keadaan geografis yang beragam dari pegunungan hingga hutan. Fakta ini 
ternyata menjadikan Yogyakarta provinsi paling rawan akan bencana di Indonesia. 
Menurut BPBD Yogyakarta, terdapat 12 ancaman bencana yang bisa hadir di 
Yogyakarta diantaranya banjir, tanah longsor, kekeringan, gempa, puting beliung, 
gunung meletus, kebakaran, tsunami, banjir bandang, epidemi, serta kegagalan 
teknologi. Langkah antisipasi perlu dilakukan agar masyarakat yang berada di 
daerah yang berpotensi terdampak bencana memiliki kesiapan dan kewaspadaan 
dalam menghadapi bencana. Cara tersebut dilakukan salah satunya dengan upaya 
mitigasi. 

 
Perancangan yang dilakukan sebatas konsep visual yang bertujuan 

memberikan gambaran mengenai aplikasi kebencanaan dan potensi apa saja yang 
bisa dihadirkan dalam sebuah aplikasi mitigasi bencana alam di wilayah 
Yogyakarta dimana meliputi mitigasi pra bencana, saat bencana, dan pasca 
bencana. Untuk memperoleh data, dilakukan dengan obeservasi dengan mengamati 
langsung objek sesuai dengan tema perancangan, melakukan wawancara di kantor 
BPBD Yogyakarta, dan tinjauan kepustakaan baik buku maupun dari internet untuk 
mendapatkan data kualitatif. Metode analisis data yang digunakan menggunakan 
5W+1H. 
 

Perancangan yang akan dilakukan menghasilkan konsep visual aplikasi 
yang memberikan gambaran mengenai mitigasi bencana alam di wilayah 
Yogyakarta dimana meliputi mitigasi pra bencana dengan menghadirkan fitur 
edukasi yang dibuat dengan ilustrasi yang menarik agar mampu menyentuh semua 
audiens yang telah ditargetkan sebelumnya dan pengguna juga tidak bosan dalam 
menggunakan aplikasi, selain itu juga dihadirkan fitur-fitur lainnya seperti info 
cuaca, info status gunung Merapi, kontak-kontak penting, peta bencana, serta fitur 
diskusi. Mitigasi saat bencana dengan dihadirkan berita terkini, peringatan bencana 
terkini, dan juga fitur diskusi dimana pengguna bisa berinteraksi dan memberikan 
informasi terkini. Mitigasi pasca bencana dengan menghadirkan fitur donasi dan 
juga berita terkini.  

 
Kata kunci: Mitigasi, Bencana, Aplikasi Seluler, Antarmuka Pengguna, 
Pengalaman Pengguna 
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ABSTRACT 

 

Yogyakarta is a province located in southern of Java island where in the 
south part there are Indo-Australia plate. Yogyakarta also surrounded by diverse 
geographical conditions from mountains to forests. This facts make yogyakarta 
become the most disaster-prone province in Indonesia. According to BPBD 
Yogyakarta, there are 12 potential disaster threats that can be present in 
Yogyakarta include floods, landslide, drought, earthquake, hurricane, mount 
eruption, fire, tsunami, flash floods, epidemic, and failures of technology. 
Anticipation step need to be taken so the society that lives in the disaster-prone area 
have a good preparedness and alertness. One of the solution is by mitigation. 

 
This design is mere a visual concept to aims perspective about disaster 

aplication and any potential that can be present in a disaster mitigation aplication 
in the area of Yogyakarta where it covers pre-disaster mitigation, during a disaster, 
and after disaster. To get the data, by observing the object according to the design 
theme,BPBD officers interviews, and literature observation both books and online 
to get the qualitative data. Data analysis method is 5W+1H. 

 
Design that will make is a visual concept that give perspectives about 

disaster mitigation mobile aplication in the area of Yogyakarta where covers pre-
disaster mitigation by presenting features such as education that will create with 
interesting illustration so it can covers the audience who had targeted before, and 
the user not feeling bored when use this app, and also presenting other features 
such as weather information, mount Merapi status information, important contacts, 
disaster prone map, and discussion feature. Mitigation during disaster by 
presenting latest news, and discussion feature where the users can interact and give 
information about latest news. After disaster by presenting donation feature and 
also latest news. 
 
Keywords: Mitigation, Disaster, Mobile Aplication, User Interface, User 
Experience 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Bencana alam merupakan kejadian di mana kehadirannya tidak 

diharapkan oleh manusia. Manusia sejak zaman dahulu telah  menghadapi 

berbagai macam bencana alam. Pada zaman dahulu bencana alam selalu 

dikaitkan dengan mitos-mitos tertentu seperti timbulnya suatu bencana alam 

dikaitkan dengan  kemurkaan dewa. Dalam literatur-literatur keagamaan-pun 

bencana alam dikaitkan dengan hukuman dari Tuhan  yang diberikan kepada 

kaum-kaum yang menyimpang seperti kisah kaum Tsamud yang dihukum Tuhan 

dengan adanya guntur yang dahsyat atau kaum Sodom dan Gomora yang 

dihukum Tuhan dengan menurunkan hujan belerang dan api ke tempat mereka 

berpijak. 

Terlepas dari mitos-mitos dan kepercayaan keagamaan yang muncul, 

bencana alam merupakan peristiwa di luar kehendak manusia (walaupun ada 

beberapa bencana yang diakibatkan oleh perilaku manusia) yang sudah 

sepatutnya untuk diwaspadai maupun diantisipasi. Definisi bencana secara 

umum sendiri menurut UU No. 24 Tahun 2007 Tentang Penanggulangan 

Bencana adalah peristiwa atau rangkaian peristiwa yang mengancam dan 

menggangu kehidupan dan penghidupan masyarakat yang disebabkan, baik oleh 

faktor alam dan/ atau faktor-faktor non alam maupun faktor manusia sehingga 

menimbulkan korban jiwa manusia, kerusakan lingkungan, kerugian harta 

benda, dan dampak psikologis. Sedangkan definisi bencana alam secara lebih 

lanjut berarti bencana yang diakibatkan oleh peristiwa atau serangkaian 

peristiwa yang disebabkan oleh alam antara lain berupa gempa bumi, tsunami, 

gunung meletus, dll (https://www.bnpb.go.id).  

Indonesia sendiri sangat rawan akan terjadinya bencana alam, salah satu 

penyebabnya karena secara geografis terletak dalam “Ring of Fire” atau gugusan 

gunung api dunia, selain itu juga  Indonesia terletak diantara lempeng tektonik 

dunia yaitu lempeng Indo-Australia, lempeng Pasifik,dan lempeng Eurasia. 

Dimana dengan kondisi ini, mengakibatkan Indonesia sangat rawan terkena 

salah satu bencana terburuk yaitu gempa bumi maupun gunung meletus. 
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Indonesia mengalami musibah gempa terburuk pada dekade 2000-an. Di rentang 

tahun ini banyak gempa bumi dengan  kekuatan besar terjadi di Indonesia. 

Seperti gempa bumi Aceh yang  berkekuatan 9,0 Skala Richter disusul dengan 

gelombang Tsunami setinggi 35 meter yang terjadi sehari setelah natal yaitu 26 

Desember 2004, selanjutnya pada tahun 2006 terjadi gempa di selatan pulau 

Jawa yang memporak porandakan daerah Yogyakarta dan sekitarnya, serta 

gempa bumi di Padang pada tahun 2007. Peristiwa gunung meletus juga kerap 

terjadi di Indonesia seperti peristiwa gunung Sinabung di Sumatera atau gunung 

Agung di Bali. Seperti dikutip dari situs ACT (https://act.id/news) potensi 

bencana alam di Indonesia memang tinggi terutama bencana kategori 

Hidrometeorologi atau bencana yang disebabkan oleh curah hujan lebat. Pada 

periode tahun 2016 sebanyak 92 persen bencana yang terjadi di Indonesia 

diakibatkan oleh curah hujan yang tinggi hal ini memang wajar mengingat 

indonesia sendiri berada di daerah tropis dimana memiliki curah hujan yang 

sangat tinggi dibanding daerah lain. 

Salah satu daerah yang memiliki potensi bencana alam yang tinggi yaitu 

Daerah Istimewa Yogyakarta. Daerah Istimewa Yogyakarta sendiri memiliki 

potensi bencana alam yang bermacam-macam salah satu diantara bencana yang 

utama selama ini disebabkan oleh adanya dua sumber bencana besar besar yaitu 

gunung Merapi di utara dan Lempeng Indo-Australia di selatan. Bencana besar 

terakhir yang menimbulkan korban jiwa yang besar terakhir adalah gempa pada 

tahhun 2006. Pada gempa tahun 2006 silam, daerah Yogyakarta mengalami 

kelumpuhan  setelah gempa dengan kekuatan 5,9 Skala Richter menimbulkan 

korban jiwa hingga 6.000 orang dan lebih dari 300.000 keluarga kehilangan 

tempat tinggal. Besarnya jumlah korban jiwa pada gempa Yogyakarta salah satu 

faktornya karena kurang siapnya warga dalam  menghadapi bencana gempa yang 

juga dikenal sebagai lindu tersebut.  

Dalam upaya penanggulangan bencana ada tahapan-tahapan yang 

dilalui. Tahapan dalam penanggulangan bencana dimulai dari mitigasi sampai 

kepada masa rehabilitasi dan rekonstruksi pasca bencana. Langkah pertama yang 

terpenting yaitu mitigasi. Dalam tahapan mitigasi dilakukan upaya-upaya 

kepada penduduk yang berada pada daerah yang berpotensi bencana agar 

memiliki kesiapan dalam menghadapi bencana yang suatu saat datang 
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mengancam. Selanjutnya ada tahapan pasca bencana, tahapan ini meliputi 

rehabilitasi dan rekonstruksi. Dalam tahapan ini, diperlukan langkah aktif dari 

semua kalangan agar masyarakat yang terkena dampak bencana bisa pulih pasca 

bencana. 

Suatu langkah yang solutif mutlak diperlukan dalam upaya 

penanggulangan bencana alam. Seperti diketahui pada masa sekarang era digital 

berkembang sangat pesat dan ini menjadi salah satu keuntungan dalam 

pemecahan masalah berkaitan dengan hal penanggulangan bencana. Salah satu 

upayanya yaitu dengan menghadirkan aplikasi yang berisi mengenai mitigasi 

bencana dan penanggulangan bencana secara keseluruhan. Keberadaan aplikasi 

penanggulangan bencana akan membuat pemerintah dan masyarakat memiliki 

adaptasi dan antisipasi yang lebih baik terhadap perilaku alam. 

Selama ini aplikasi serupa memang telah hadir, namun fitur yang 

disajikan kurang lengkap karena kebanyakan hanya berkutat pada salah satu 

upaya penanggulangan bencana saja. Seperti yang telah disebutkan diatas bahwa 

penanggulangan bencana memiliki tahapan-tahapan yang dilalui sedangkan 

aplikasi yang hadir hanya berkutat pada hal mitigasi bencana saja misal ada salah 

satu aplikasi yang memberi tahu bencana alam yang sedang terjadi namun 

pengguna tidak bisa berinteraksi dengan terdampak bencana dalam hal ini tidak 

ada fasilitas yang disediakan bagi para pengguna untuk memberikan donasi 

misalnya yang merupakan salah satu elemen penting dalam tahapan rehabilitasi 

pasca becana. Selain itu juga tidak adanya informasi mengenai tempat evakuasi 

terdekat juga menjadi salah satu kekurangan aplikasi-aplikasi yang telah hadir. 

Daerah Istimewa Yogyakarta yang memiliki potensi bencana alam yang 

besar patut dijadikan objek dalam perancangan ini. Upaya ini juga dilakukan 

untuk menyandingkan antara pengetahuan lokal (local knowledge) dari 

masyarakat dengan aplikasi pengetahuan terbaru (updating knowledge). 

Mengutip pernyataan Wahyu Triyoso, kearifan lokal perlu ditunjang dengan 

pengetahuan yang bersumber dari riset modern mengenai bencana alam, agar 

masyarakat dapat mengantisipasinya (https://news.detik.com). Sebuah bencana 

merupakan kejadian yang serius, maka sistem terpadu bisa menjadi solusi dalam 

upaya penanggulangan bencana dan dalam hal ini objek perancangan yang akan 

dibuat berkaitan dengan desain konsep visual antarmuka aplikasi, bagaimana 
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merancang sebuah aplikasi yang menarik, interakitf, sederhana namun mampu 

mengakomodasi kebutuhan pengguna.Aplikasi berbasis Android dipilih 

mengingat saat ini masyarakat tidak lepas dengan gawai (gadget) atau  telepon  

pintar. Android merupakan sistem operasi yang jangkauannya luas mengingat 

kebanyakan telepon pintar yang digunakan sekarang ini menggunakan sistem 

operasi ini. Menurut data, pengguna aplikasi di Indonesia merupakan yang 

tertinggi. Penduduk Indonesia rata-rata menggunakan 40 aplikasi per bulan, dan 

hampir sekitar 78 aplikasi diunduh ke dalam ponsel. Dari angka tersebut, rata-

rata 11 aplikasi digunakan setiap harinya (http://tekno.liputan6.com). 

Melihat kondisi tersebut, maka BPBD Yogyakarta sebagai klien merasa 

perlu untuk membuat aplikasi yang mampu menjawab perihal mitigasi bencana 

khususnya di Yogyakarta. BPBD sebagai badan khusus yang menangani 

mitigasi di wilayah Yogyakarta sudah sepatutnya memiliki media yang mampu 

mengedukasi warga yang berada pada wilayah yang rawan akan bencana alam 

sehingga warga mampu melakukan pencegahan, memiliki kesiap siagaan dalam 

menghadapi bencana, serta kewaspadaan jika sewaktu-waktu bencana hadir di 

wilayah mereka. 

 

B. Rumusan Masalah 

 “Bagaimana Merancang Konsep Visual Media Informasi Mitigasi 

Bencana Alam Terpadu Yogyakarta yang mampu menjawab kebutuhan mitigasi 

dalam upaya pencegahan, kesiap siagaan, serta kewaspadaan warga akan 

bencana yang sewaktu-waktu hadir?” 

 

C. Batasan Masalah 

1. Desain yang akan dirancang hanya berkutat pada konsep visual sampai pada 

tahap prototype, tidak sampai pada aplikasi yang jadi (dalam artian bisa 

digunakan utuh sebagai sebuah aplikasi). 

2. Target wilayah perancangan hanya meliputi Yogyakarta saja. 

 

D. Tujuan Perancangan 

Merancang konsep visual media informasi mitigasi bencana alam 
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terpadu Yogyakarta, dimana di dalamnya didesain fitur-fitur yang diharapkan 

mampu memberikan solusi dalam hal mitigasi bencana alam Yogyakarta.  

 

E. Manfaat Perancangan 

Manfaat yang diharapkan dari perancangan yang akan dilakukan 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Bagi Perancang 

Diharapkan wawasan perancang akan berkembang baik, wawasan 

seputar objek perancangan maupun mengenai seluk beluk dalam hal 

mendesain. Perancang diharapkan memiliki daya kreativitas yang 

bertambah dalam hal Desain Komunikasi Visual yang sesuai dengan 

teknologi yang berkembang saat ini. 

2. Bagi Target Audience 

Diharapkan perancangan konsep visual ini mampu menjawab 

kebutuhan audiens serta mampu memberikan informasi sesuai dengan judul 

dari proposal ini yaitu pemberian informasi seputar bencana alam di daerah 

Yogyakarta dan sekitarnya dimana dalam hal ini diharapkan pengguna dapat 

memahami seluk beluk bencana di daerah sekitarnya. 

3. Bagi Lembaga Pendidikan 

Untuk menjawab tantangan akan perkembangan zaman, maka 

diperlukan suatu teknologi baru dalam pemecahan masalah. Oleh sebab itu 

diharapkan proposal perancangan ini di kemudian hari mampu memberikan 

solusi serta jawaban akan hal tersebut khususnya dalam ruang lingkup 

Desain Komunikasi Visual Institut Seni Yogyakarta. 

 

F. Metode Pengumpulan Data 

1. Sumber Data 

Data primer merupakan data yang diperoleh dari pihak pertama. 

Data ini diperoleh dengan melakukan observasi dan wawancara serta 

sumber dari literatur baik buku dan internet terkait dengan mitigasi bencana 

alam di Yogyakarta. Data sekunder merupakan data yang diperoleh dari 

sumber yang sudah ada, diantaranya adalah database seputar tempat 

evakuasi di wilayah Yogyakarta serta langkah-langkah dalam mitigasi 
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bencana, referensi dari pelbagai literatur baik buku maupun dari 

perancangan yang sudah ada dan juga situs-situs yang berkaitan dengan 

objek perancangan. Data-data ini diperlukan guna mendapatkan database 

dan mencari tolok ukur apakah rancangan yang dirancang sudah sesuai 

dengan kebutuhan pengguna atau belum.   

2. Metode Pengumpulan Data 

Untuk mengumpulkan data sebagai acuan dalam perancangan yang 

akan dilakukanmaka diperlukan beberapa metode. Metode yang akan 

digunakan sebagai berikut: 

a. Observasi (pengamatan) 

Metode observasi dilakukan dengan mengamati langsung objek sesuai 

dengan tema perancangan, dalam hal ini objek yang diamati adalah 

bentuk-bentuk bencana yang muncul di wilayah Yogyakarta, 

karakteristik dari bencana tersebut, maupun karakteristik dari warga 

Yogyakarta sebagai target audience. 

b. Wawancara 

Untuk memperluas kedalaman objek perancangan yang akan dirancang 

maka dilakukan wawancara. Wawancara dilakukan dengan memilih 

sumber responden yang ahli dalam tema objek perancangan. 

c. Kepustakaan 

Sumber kepustakaan dilakukan guna  menambah wawasan dan 

mengamati perancangan terdahulu yang terkait dengan perancangan 

yang akan dilakukan. 

3. Instrumen Perancangan 

Instrumen merupakan sarana untuk mengumpulkan data-data 

terkait dengan perancangan sehingga data yang diperoleh bisa menjadi 

acuan dalam perancangan nantinya. Guna mendukung perancangan yang 

akan dilakukan, maka ada beberapa instrumen dalam perancangan ini, 

diantaranya adalah laptop, literatur-literatur, buku catatan, alat tulis, telepon 

seluler, serta internet. 

 

G. Metode Analisis Data 

Untuk membedah analisis yang akan dilakukan, metode analisis yang dipakai 
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menggunakan proses analisis 5W+1H (What, Why, Who, Where, When, How). 

 

H. Skematika Perancangan 

 

 

Gb. 1.1. Skematika Perancangan 
(Sumber: Edy Muhammad Sahal, 2018) 
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