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PERANCANGAN APLIKASI PEMBELAJARAN INTERAKTIF UNTUK
MITIGASI BENCANA KEBAKARAN SKALA RUMAH

MOHAMMAD ILMAN NURDIN
NIM. 2002932

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan merancang dan menguji aplikasi pembelajaran interaktif
untuk mitigasi bencana kebakaran berbasis Android. Fokusnya adalah memahami
proses perancangan aplikasi serta respon masyarakat di Jawa Barat. Metode yang
digunakan adalah System Development Life Cycle Waterfall, yang terdiri dari empat
tahap: analisis kebutuhan, desain sistem, pengkodean, dan pengujian. Tahap
analisis mencakup kebutuhan hardware, software, dan materi. Desain media
dilakukan dengan Adobe Illustrator dan sistem menggunakan Unified Modelling
Language. Pengkodean melibatkan pembuatan proyek di Unity Hub, instalasi add-
on, desain main menu, skenario, finishing, dan build aplikasi. Pengujian alpha
testing dilakukan oleh validator dari Dinas Kebakaran dan Penanggulangan
Bencana Kota Bandung, menyatakan aplikasi layak digunakan. Beta testing oleh
masyarakat di Jawa Barat menunjukkan respon positif terhadap aspek yang diuji,
seperti performa, desain, dan materi. Penelitian ini memberikan manfaat sebagai
referensi pembuatan aplikasi Android dengan Unity 3D serta menyediakan media
pembelajaran yang bermanfaat bagi masyarakat dan guru dalam edukasi mitigasi
kebakaran skala rumah. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk menambah
materi, konten, dan melakukan optimisasi aplikasi agar lebih efektif dan
bermanfaat.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif, Mitigasi Bencana, Android, Unity
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MOHAMMAD ILMAN NURDIN
NIM. 2002932

ABSTRACT

This study aims to design and test an interactive Android learning application for
fire disaster mitigation. The focus is on understanding the application design
process and community in West Java response. The study utilizes the System
Development Life Cycle Waterfall method, which consist of four stages: needs
analysis, system design, coding, and testing. The analysis stage addresses
hardware, software, and content requirements. Media design is done using Adobe
Lllustrator, and system design uses Unified Modelling Language. Coding involves
project creation in Unity Hub, add-on installation, main menu design, scenario
development, finishing, and application build. Alpha Testing by Fire Department
and Disaster Management of Bandung City experts deems the application usable,
while Beta Testing by the public in West Java shows positive responses regarding
the application's performance, design, and content. This research benefits as a
reference for creating Android applications with Unity 3D and provides useful
learning media for the public and educators on home-scale fire mitigation. Future
research should consider adding more content, enhancing features, and optimizing
the application to improve effectiveness and usability.

Keywords: Learning Media, Interactive, Disaster Mitigation, Android, Unity
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