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Abstrak 

Perancangan visualisasi pemanfaatan metode pengendalian meteorologi dan geofisika 

sebagai media pembelajaran materi geografi merupakan sistem informasi penggambaran 

menggunakan media visualisasi tentang suatu proses kejadian alam dan teknologi yang 

bekerja pada kantor BMKG. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan informasi dan 

pengetahuan tentang pelajaran materi geografi pada siswa kelas X tingkat sekolah 

menengah atas. Visualisasi ini digunakan oleh kantor BMKG Jatiwangi dan SMAN 1 

Kasokandel untuk dijadikan media pemberian informasi tentang suatu proses kejadian 

alam dan teknologi yang bekerja pada kantor BMKG. Simulasi ditujukan untuk siswa 

SMAN 1 Kasokandel kelas X yang mana mendapatkan informasi tentang bagaimana 

sebuah proses kejadian alam dapat terjadi dan proses teknologi yang berjalan pada kantor 

BMKG Jatiwangi. Penelitian ini menggunakan metode Luther dan program yang 

digunakan dalam visualisasi menggunakan Macromedia Flash 8. Visualisasi mampu 

memberikan media informasi kepada para pengguna visualisasi terutama pada siswa kelas 

X SMAN 1 Kasokandel yang informasinya sangat mendukung terhadap materi pelajaran 

geografi. 

 

Kata Kunci : Visualisasi, Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika (BMKG), 

Materi Geografi kelas X. 

 

1. PENDAHULUAN  

Visualisasi secara keseluruhan 

semakin menarik, dan semakin mudah 

untuk memahaminya. Pemahaman 

dalam konsep visualisasi sangat penting 

sebelum memahami konsep dan 

peranannya dalam dunia pendidikan dan 

bisnis sektor industri. Visualisasi disini 

bermaksud menggambarkan, sebagai 

contoh visualisasi untuk Badan 

Meteorologi dan Geofisika (BMKG) 

yaitu pada proses teknologinya. 

Teknologi yang bekerja  pada kantor 

BMKG belum tergambarkan, proses 

teknologinya seperti apa dan teknologi 

tersebut sangat perlu digambarkan 

secara jelas dengan menggunakan media 

visualisasi, supaya proses teknologi 

dalam memantau proses suatu kejadian 

alam dapat terkendali dengan cara 

mengetahui sebab awal terjadinya suatu 

kejadian alam dengan melihat gambaran 

dalam bentuk visualisasi (Purnama, 

2013) 

Menurut hasil survei Badan Pusat 

Statistik (BPS) pada 2006, orang lebih 

memilih menonton TV (85,9%) dan atau 

mendengarkan radio (40,3%) ketimbang 

membaca koran (23,5%). Hasil 

penelitian mengungkapkan manusia 

dapat menyerap suatu materi sebanyak 

70% dari apa yang dikerjakan, 50% dari 

apa yang didengar dan dilihat (audio 

visual), dan hanya 10% dari apa yang 

dibaca ( I Gede , PH. 2015).  

Dari penelitian diatas bisa 

disimpulkan bagaimana ketercapaian 

materi pelajaran jika dalam kegiatan 

belajar mengajar guru hanya 

mengandalkan ceramah dan latihan (De 

Porter) dan dengan demikian, visualisasi 

secara keseluruhan semakin menarik, 

dan semakin mudah untuk 

memahaminya. Pemahaman dalam 
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konsep visualisasi sangat penting 

sebelum memahami konsep dan 

peranannya dalam dunia pendidikan dan 

bisnis sektor industri. Visualisasi disini 

bermaksud menggambarkan, sebagai 

contoh visualisasi untuk gambaran 

teknologi pada kantor BMKG Jatiwangi 

dan proses suatu kejadian alam tersebut 

dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk siswa sekolah 

terutama siswa Sekolah Menengah Atas 

(SMA) pada materi geografi, karena 

masih ada saja siswa yang kurang 

memahami dalam penyampaian materi 

geografi secara lisan dan masih saja 

mengalami kesulitan dalam menerima 

materi dari guru. Agar siswa dapat 

memahami dengan baik materi geografi, 

penyampaian oleh guru geografi 

sebaiknya menggunaan media 

visualisasi supaya siswa dapat 

memahami dengan mudah materi 

tersebut. Dengan media visualisasi suatu 

proses  kejadian alam yang terjadi dapat 

tergambarkan dan dapat terlihat 

bagaimana prosesnya, media visualisasi 

juga dapat memaparkan kejadian kasat 

mata yang  tidak dapat dijelaskan. 
 

2. KAJIAN LITERATUR DAN 

PEGEMBANGAN HIPOTESIS 

Penelitian terdahulu dengan judul 

Implementasi Multimedia Sebagai 

Media Pembelajaran (Studi Kasus : 

Materi Subnetting Pada IPv4) oleh Yoga 

Purwano dan Imam Riadi. Dalam 

penelitian ini, penulis mentitik berat  

penelitian  ini  mengarah  kepada  

visualisasi  cara – cara  dan  langkah – 

langkah  melakukan  subnetting  yang  

dilengkapi  dengan  penjelasan  berupa  

animasi  dan  audio.  

Penelitian terdahulu lainnya  sebagai 

acuan “Implementasi Multimedia 

Sebagai Media Pembelajaran (Studi 

Kasus : Materi Subnetting Pada IPv4)” 

oleh 
1
Yoga Purwanto, 

2
Imam Riadi yang 

dalam penelitiannya memvisualisasikan 

perhitungan subnetting secara jelas dan 

nyata. Penelitian dilakukan dengan 

mengidentifikasi  permasalahan, 

pengumpulan data dengan menggunakan 

metode  studi literature, dan  observasi. 

Aplikasi disusun dengan prosedur yang 

mencakup identifikasi masalah, studi 

kelayakan, analisis kebutuhan sistem, 

perancangan konsep, perancangan isi, 

perancangan story board, implementasi 

sistem, dan pengujian  sistem yang 

dilakukan dengan  black box  dan alpha 

test. 

Berdasarkan  penelitian  terdahulu  

tersebut di atas,  maka  penelitian 

sekarang ini dilakukan  untuk  

memberikan gambaran dan untuk 

mngetahui suatu proses kejadian alam 

serta memberikan inovasi cara belajar 

geografi tingkat SMA kelas X dengan 

mengggunakan perangkat  lunak 

Makromedia Flash 8 Professional 

sebagai media  pembelajaran  bagi  

mahasiswa. Titik  berat  penelitian  ini  

mengarah  kepada  visualisasi proses 

teknologi yang bekerja pada kantor 

BMKG dan proses suatu kejadian alam 

yang  dilengkapi  dengan  penjelasan  

berupa  animasi  dan  audio  dengan 

harapan  media  pembelajaran  ini 

mampu  membantu  mahasiswa  dalam  

memahami  materi  geografi. 

 

3. METODOLOGI 

PENGEMBANGAN SISTEM 

Menurut Luther(1994), metodologi 

pengembangan multimedia terdiri dari 

enam tahap, yaitu: 

1. Concept (pengonsepan); 

2. Design (pendesainan); 

3. Material collecting (pengumpulan 

materi); 

4. Assembly (pembuatan); 

5. Testing (pengujian); 

6. Distribution (pendistribusian). 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Metode Pengembangan 

Luther 
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(sumber : Jurnal skripsi Perancangan 

Aplikasi Multimedia Interaktif Company 

Profile Generic (Studi Kasus 

CV.GENETIC) Sekolah Tinggi 

Teknologi Garut, Garut.) 

Keenam tahap ini tidak harus 

berurutan dalam praktiknya , tahap-

tahap tersebut dapat saling bertukar 

posisi. Meskipun begitu, tahap concept 

memang harus menjadi hal yang 

pertama kali dikerjakan. 

Metodologi Luther dengan 

modifikasi, seperti yang terlihat pada 

gambar bagan dibawah ini:  

1. Concept 

Tahap concept (pengonsepan) adalah 

tahap untuk menetukan tujuan dan 

siapa pengguna visualisasi 

(identifikasi audien). Tujuan dan 

pengguna akhir visualisasi 

berpengaruh pada nuansa multimedia 

sebagai pencerminan dari identitas 

organisasi yang menginginkan 

informasi sampai pada pengguna 

akhir. Karakteristik pengguna 

termasuk kemampuan pengguna juga 

perlu dipertimbangkan karena dapat 

memengaruhi pembuatan desain. 

Selain itu, tahap ini juga akan 

menentukan jenis aplikasi 

(presentasi,interaktif,dan lain-lain). 

Dasar aturan untuk perancangan juga 

ditentukan pada tahap ini, misalnya 

ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. 

Output dari yahap ini biasanya 

berupa dokumen yang bersifat naratif 

untuk mengungkapkan tujuan projek 

yang ingin dicapai. 

2. Design 

Design (perancangan) adalah tahap 

pembuatan spesifikasi mengenai 

arsitektur visualisasi, gaya, tampilan, 

dan kebutuhan material/bahan untuk 

visualisasi. Spesifikasi dibuat serinci 

mungkin sehingga pada tahap 

berikutnya, yaitu material collecting 

dan assembly, pengambilan 

keputusan baru tidak diperlukan lagi, 

cukup menggunakan keputusan yang 

sudah ditentukan pada tahap ini. 

Meskipun demikian, pada praktiknya, 

pengerjaan projek pada tahap awal 

masih akan sering mengalami 

penambahan bahan atau pengurangan 

bagian aplikasi, atau perubahan-

perubahan lain. 

Tahap ini biasanya menggunakan 

storyboard untuk menggambarkan 

deskripsi tiap scene, dengan 

mencantumkan semua objek 

multimedia dan tautan ke scene lain 

dan bagian alir (flowchart) untuk 

menggambarkan aliran dari satu 

scene ke scene lain. 

Pembuatan storyboard dapat 

menggunakan cara pembuatan 

storyboard film/animasi, atau dapat 

menggunakan cara pembuatan 

storyboard di multimedia. yang 

hanya menggunakan teks saja. 

Pada bagian alir dapat dilihat 

komponen yang terdapat dalam suatu 

scene dengan penjelasan yang 

diperlukan. 

3. Material Collecting  

Material Collecting adalah tahap 

pengumpulan bahan yang sesuai 

dengan kebutuhan yang 

dikerjakan.Bahan-bahan tersebut, 

antara lain gambar clip art, foto, 

animasi, video, audio, dan lain-lain 

yang dapat diperoleh secara gratis 

atau dengan pemesanan kepada pihak 

lain sesuai dengan rancangannya. 

Tahap ini dapat dikerjakan secara 

paralel dengan tahap assembly. 

Namun, pada beberapa kasus, tahap 

material collecting dan tahap 

assembly akan dikerjakan secara 

linear dan tidak paralel. 

4. Assembly 

Tahap assembly adalah tahap 

pembuatan semua obyek atau bahan 

multimedia. Pembuatan aplikasi 

didasarkan pada tahap design, seperti 

storyboard, bagan alir, dan/atau 

struktur navigasi. 

Tahap ini biasanya menggunakan 

perangkat lunak authoring, seperti 

Macromedia Director. Selain itu, 

Macromedia Flash atau produk open 

source yang gratis, yaitu Sophie yang 

dapat berjalan di Linux maupun di 

Mac OS X juga dapat digunakan. 
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5. Testing 

Tahap Testing (pengujian) dilakukan 

setelah menyelesaikan tahap 

pembuatan (assembly) dengan 

menjalankan aplikasi/program dan 

melihatnya apakah ada kesalahan 

atau tidak. Tahap pertama pada tahap 

ini disebut tahap pengujian alpha 

(alpha test) yang pengujiannya 

dilakukan oleh pembuat atau 

lingkungan pembuatnya sendiri. 

Setelah lolos dari pengujian alpha, 

pengujian beta yang melibatkan 

pengguna akhir akan dilakukan. 

6. Distribution 

Pada tahap ini, aplikasi akan 

disimpan dalam suatu media 

penyimpanan. Jika media 

penyimpanan tidak cukup untuk 

menampung aplikasinya, kompresi 

terhadap aplikasi tersebut akan 

dilakukan. 

Tahap ini juga dapat disebut tahap 

evaluasi untuk pengembangan 

produk yang sudah jadi supaya 

menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini 

dapat digunakan sebagai masukan 

untuk tahap concept pada produk 

selanjutnya (Firdaus, 2012). 

 

4. METODE PENELITIAN 

 

Mengumpulkan informasi 

untuk dijadikan bahan objek 

,menidentifikasi target yang 

akan dicapaai, menentukan 

jenis aplikasi dan 

menentukan objek pengguna

List bahan objek, gambaran 

teknologi, yang menggunakan 

macromedia flash untuk siswa 

tingkat SMA jurusan IPS

Library research

1. Mencari teori 

pendukung untuk 

objek  

2. Membandingkan 

hasil penelitian

List buku teori

List hasil penelitian

Desain

1. Mendesain dengan 

menambahkan bahan 

visualisasi

2. Membuat storyboard 

3. Membuat kerangka 

pemikiran

Stroryboard

Kerangka 

pemikiran

Concept

List perbedaan proses 

teknologi pada kantor 

BMKG dengan proses 

teknologi menurut pakar 

atau para ahli dan list 

kuisioner/angket

Observasi

Melakukan pengamatan 

untuk mencari informasi 

tentang objek yang akan 

divisualisasikan dengan 

melakukan pengamatan 

langsung ke Kantor BMKG 

Jatiwangi

List kebutuhan 

dalam bentuk file

Interview

Untuk membandingkan hasil 

pengamatan objek dari kantor 

BMKG dan membandingkan 

dengan pakar atau para ahli

Kuisioner atau 

angket

Mengumpulkan data dengan 

memberikan pertanyaan 

kepada responden (siswa) 

untuk dijawab

Materian collecting

Mengumpulkan bahan 

objek dan menentukan 

bahan objek untuk 

visualisasi

Clipart

Audio

Animasi

Grafik

Assembly

Pada proses ini semua 

data objek dimasukan ke 

dalam software 

(macromedia flash 8) 

untuk proses membuat 

objek

Visualisasi 

teknologi pada 

kantor BMKG

Testing 

Melakukan test case 

dengan dengan 

pengujian blck box dan 

white box

List data 

pengujian black 

box dan white box 

Distribution

Melakukan evaluasi dan 

mempresentasikan 

kepada responden (siswa) 

serta 

mengimplementasikan 

visualisasi ini ke kantor 

BMKG

Dokumentasi 

presentasi

Kuisioner atau 

angket

Angket jawaban 

pertanyaan 

responden (siswa)

Mengumpulkan data 

dengan memberikan 

pertanyaan kepada 

responden (siswa) untuk 

dijawab

Gambar 2. Kerangka Penelitian 

5. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini adalah perancangan objek   

pada perancangan visualisai 

pemanfaatam metode pengendalian 

meteorologi dan geofisika sebagai media 

pembelajaran materi geogafi: 

 

 
Gambar 3. Menu Utama 

 

 

 
Gambar 4. Menu Visualisasi 

 

 
Gambar 5. Menu Info 

 



 

121 

 

 
Gambar 6. Menu Turun Hujan  

 

 
Gambar 7. Proses Siklus Pendek 

 

 
Gambar 8. Proses Siklus Sedang 

 
Gambar 9. Proses Siklus Panjang 

 
Gambar 10. Teknologi Citra Satelit 

 

 
Gambar 11. Teknologi Citra Radar 

 

 
Gambar 12. Proses Gempa Bumi 

 
Gambar 13. Teknologi Gempa Bumi  
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Gambar 14. Menu Hembusan Angin 

 

 
Gambar 15. Proses Angin Laut 

 

 
Gambar 16. Proses Angin Darat 

 

 
Gambar 17. Proses Angin Fohn 

 

 
Gambar  18. Proses Angin Lembah 

 

 
Gambar 19. Proses Angin Gunung 

 

 
Gambar 20. Proses Angin Muson Barat 

 

 
Gambar Proses 21. Angin Muson Timur 
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6. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian ini dapat 

diambil kesimpulan bahwa proses suatu 

kejadian alam dan suatu proses 

teknologi yang bekerja pada kantor 

BMKG Jatiwangi belum tergambarkan 

prosesnya bagaimana, untuk hal itu 

perlun adanya Perancangan Visualisasi 

Pemanfaatan Metode Pengendalian 

Meteorologi dan Geofisika yang dapat 

membantu menggambarkan proses 

kejadian alam dan proses teknologi pada 

kantor BMKG, perancangan visualisasi 

ini juga dapat membantu para siswa-

siswi sekolah menengah atas (SMA) 

kelas X untuk materi geografi 

diantaranya: 

1. Proses kejadian alam tahap demi 

tahapnya lebih mudah dipahami oleh 

siswa-siswi SMA kelas X; 

2. Dengan visualisasi ini siswa-siwi 

SMA kelas X dapat mengetahui 

proses teknologi yang bekerja pada 

kantor BMKG; 

3. Siswa-siswi SMA kelas X dapat 

menambah wawasan awal mula 

bagaimana suatu proses kejadian 

alam yang sering terjadi disekitar kita 

bisa terjadi. 
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