
PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING UNTUK

ANAK DALAMMEMITIGASI BENCANA BANJIR

LAPORAN TUGAS AKHIR

JOSS SOROS

00000032567

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

FAKULTAS SENI DAN DESAIN

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

TANGERANG

2023



i
Perancangan Interactive Storytelling…, Joss Soros, Universitas Multimedia Nusantara

PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING UNTUK
ANAK DALAMMEMITIGASI BENCANA BANJIR

LAPORAN TUGAS AKHIR

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh

Gelar Sarjana Desain (S.Ds.)

JOSS SOROS

00000032567

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL

FAKULTAS SENI DAN DESAIN

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA

TANGERANG

2023







iv
Perancangan Interactive Storytelling…, Joss Soros, Universitas Multimedia Nusantara

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda

tangan di bawah ini:

Nama : Joss Soros

NIM : 00000032567

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Fakultas : Seni dan Desain

JenisKarya : Tugas Akhir

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada

Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive

Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul.

PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING UNTUK ANAK

DALAMMEMITIGASI BENCANA BANJIR

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti

Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan,

mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data

(database), merawat, dan memublikasikan tugas akhir saya selama tetap

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak

Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Tangerang, 17 Januari 2023

Yang menyatakan,

(Joss Soros)



v
Perancangan Interactive Storytelling…, Joss Soros, Universitas Multimedia Nusantara

KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan berkat

dan kehendak-Nya yang telah memberikan jalan untuk Tugas Akhir untuk dapat

diselesaikan. Penulis mampu menyelesaikan tugas akhir yang merupakan judul

“Perancangan Interactive Storytelling Untuk Anak Dalam Memitigasi Bencana

Banjir” yang merupakan salah satu syarat kelulusan untuk gelar Sarjana didalam

jurusan Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia.

Banjir merupakan salah satu bencana yang sering terjadi di seluruh

Indonesia, hal ini juga dibarengi dengan besarnya jumlah anak-anak yang sering

bermain didalam genangan banjir sehingga terjadi kejadian yang merupakan

fatalitas melibatkan anak-anak yang seharusnya bisa dihindari. Maka dari itu

dibutuhkannya perancangan dari media yang mampu memberikan informasi

mengenai bahaya banjir yang sesuai dengan anak-anak.

Terima kasih kepada semua pihak yang telah terlibat dalam penyusunan

laporan, pengambilan data, dan bantuan teknis yang mampu memberikan Tugas

Akhir ini jalan keselesain.

Mengucapkan terima kasih

1. Dr. Ninok Leksono, M.A, selaku Rektor Universitas Multimedia

Nusantara.

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.

4. Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds., sebagai Pembimbing pertama yang telah

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas

akhir ini.

5. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.



vi
Perancangan Interactive Storytelling…, Joss Soros, Universitas Multimedia Nusantara

6. Maman Mantox Sulaeman sebagai narasumber yang telah bersedia

menyisihkan waktu untuk menjawab pertanyaan wawancara.

7. Narasumber dari Beta test yang telah bersedia untuk melakukan test dan

wawancara.

8. Teman-teman saya yang telah bersedia untuk membantu saya dalam

perancangan laporan dan karya melalui bantuan saran.

9. Spotify yang telah menjadi platform musik yang mengiringi perancangan

dari tugas akhir dengan playlist yang sama berkali-kali.

Penulis diharapkannya mampu memberikan anak-anak sarana pendidikan

berkaitan dengan bencana alam ketika disaat yang sama memberikan anak-anak

sebuah cerita yang menghibur dan menjalankan fantasi anak-anak. Semoga karya

ilmiah ini memiliki hikmah bagi anak-anak, mahasiswa yang lain, saya sendiri,

dan orang yang membaca karya ilmiah ini.

Tangerang, 17 Januari 2023

(Joss Soros)



vii
Perancangan Interactive Storytelling…, Joss Soros, Universitas Multimedia Nusantara

PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING

UNTUK ANAK DALAMMITIGASI

BENCANA BANJIR

(Joss Soros)

ABSTRAK

Indonesia adalah negara yang sangat rentan diguncang oleh bencana alam
dikarenakan oleh Cincin Api yang meliputi nyars seluruh wilayah Indonesia
dan iklim tropis yang menimbulkan berbagai macam bencana seperti gempa
bumi, gunung meletus, longsor, dan banjir. Anak-anak sangat rentan dari
bahaya banjir dikarenakan kebiasaan mereka untuk meremehkan sesuatu
yang dapat menyebabkan sebuah kecelakaan. Maka dari itu Penulis setelah
melakukan berbagai jenis pengumpulan data seperti wawancara, kuisioner,
secondary research, studi referensi dan studi eksisting memutuskan untuk
membuat sebuah cara agar anak-anak mampu belajar mengenai bagaimana
cara memitigasi bencana banjir yang merupakan bencana yang paling sering
di tempuh oleh sebagian besar masyarakat Indonesia.

Kata kunci: Interactive Storytelling, Bencana, Banjir, Anak-anak, Mitigasi.
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INTERACTIVE STORYTELLING FOR CHILDREN IN FLOOD

MITIGATION

(Joss Soros)

ABSTRACT (English)

Indonesia is a nation with extreme tendencies of being affected by natural
disasters due to most of it’s region are within the Ring of Fire and due to
it’s tropic climate which causes variety of natural disasters such as
earthquake,volcanic eruption, landslide, and flood. Children are heavily
vulnerable to flood due to children underplays the danger of flooding which
would cause unwanted accidents. For that reason, Author has accumulated
various data from interviews, questionnaires, secondary researchs,
reference study and existing study and decuded to create a way for
childrens to learn how to mitigate flooding as the most occuring disaster in
Indonesia.

Keywords: Interactive Storytelling, Disaster, Flood, Children, Mitigation.
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