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Visualisasi Hasil Klasifikasi Pesan Twitter Pada Topik Bencana Alam 

Banjir dan Gempa Berbasis Android 

Abstrak 

Bencana alam adalah bencana yang diakibatkan oleh peristiwa yang disebabkan 

oleh alam antara lain gempa bumi dan banjir. Bencana alam dapat mengakibatkan 

timbulnya korban jiwa manusia, kerusakan lingkungan, kerugian harta benda, dan 

dampak psikologis. Oleh karena itu, penyebaran informasi mengenai bencana 

alam sangatlah penting. Informasi akan ditampilkan pada aplikasi mobile 

menggunakan teknologi google map. Teknologi google map dibuat dengan 

menggunakan informasi yang berasal dari data geografis dan data posisi objek di 

permukaan bumi. Aplikasi pemetaan bertujuan untuk menampilkan letak objek 

lokasi bencana alam yang disajikan kepada masyarakat sebagai informasi 

kejadian bencana alam dan titik lokasinya. Aplikasi pemetaan bencana alam 

berbasis android ini dapat mempercepat penyebaran informasi bencana yang 

terjadi pada beberapa titik lokasi berdasarkan data dari twitter. 

Kata kunci: Android, Google Maps, Twitter, Bencana Alam, Aplikasi Pemetaan, 

Black Box, White Box, Testing  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Kepala Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB) Letjen TNI 

Suharyanto pada tahun 2021 menyebut sebanyak 3.058 bencana alam yang terjadi 

sepanjang 2021 di Indonesia yang dimana wilayah Jawa paling banyak 

mendominasi kejadian bencana alam sehingga diperlukan peningkatan tahap 

penanggulangan bencana. (Sindonews, 2021)  

BNPB menyebutkan bencana alam yang paling banyak terjadi adalah banjir, 

cuaca ekstrem, dan tanah longsor. Dari ribuan bencana alam yang melanda 

Indonesia, berbagai fasilitas umum, rumah, dan bangunan turut terdampak yaitu 

sebanyak 141.795 rumah, 3.699 fasilitas publik, 509 kantor, dan 438 jembatan 

mengalami kerusakan. (Dihni, 2021) 

Kepala Pusat Data Informasi dan Komunikasi Kebencanaan BNPB Abdul Muhari 

mengatakan ketika bencana terjadi, informasi harus cepat diberikan dengan tepat 

waktu karena kecepatan dalam penyampaian informasi akan menjadi penting 

dalam penanganan bencana. Maka dari itu dibutuhkan sebuah aplikasi yang dapat 

memberikan informasi tentang bencana alam yang terjadi. (Dwiatmodjo, 2021) 

Pada penelitian (Mahmudah, 2021) dibangun aplikasi untuk mendeteksi lokasi 

bencana alam berbasis web yang masih berjalan secara offline dengan data yang 

didapatkan berasal dari Twitter dan Situs Berita. Aplikasi akan memberikan 

peringatan jika lokasi user berada di dalam radius bencana alam. Aplikasi 

menggunakan Haversine Formula untuk menghitung jarak antara User dengan 

lokasi bencana. 

Berdasarkan uraian latar belakang, dibuatlah sebuah aplikasi pemetaan bencana 

alam berbasis Android yang berjalan secara real time untuk mempercepat 

penyebaran informasi bencana alam. Bencana alam yang akan ditampilkan ada 2 

kategori yaitu banjir dan gempa. Data yang digunakkan berasal dari data Twitter 

lalu diolah untuk menghasilkan sebuah informasi yang nantinya ditampilkan pada 
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peta dalam aplikasi. Aplikasi akan menggunakan API Google Maps untuk 

menampilkan peta dan menghitung jarak antara lokasi user dengan lokasi bencana 

alam. Aplikasi akan memberikan peringatan kepada user jika lokasi user berada 

di dalam radius bencana alam. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka rumusan masalah adalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana cara membuat Aplikasi Pemetaan bencana alam berbasis Android. 

2. Bagaimana cara menampilkan lokasi bencana alam yang digambarkan dalam 

peta. 

3. Bagaimana cara menghubungkan aplikasi dengan model machine learning 

yang dibuat oleh anggota. 

4. Bagaimana cara mendapatkan lokasi User. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian yang sedang dikerjakan, yaitu: 

1. Pembuatan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman Kotlin. 

2. Pembuatan server menggunakan bahasa pemrograman JavaScript 

3. Visualisasi peta dilakukan dengan menggunakan Google Maps. 

4. Menggunakan Google Maps SDK untuk mendapatkan lokasi User dan 

mengukur jarak. 

5. Menggunakan library/dependency Retrofit untuk melakukan proses 

Networking. 

6. Bencana alam yang dibahas meliputi gempa dan banjir. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut merupakan tujuan dan manfaat pembuatan aplikasi pemetaan bencana 

alam. 

1.4.1. Tujuan 

Tujuan penelitian pembuatan aplikasi pemetaan bencana alam adalah 

sebagai berikut: 
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1. Membuat aplikasi pemetaan berbasis Android dengan visualisasi data 

yang berisi informasi titik lokasi bencana alam yang berasal dari data 

twitter. 

2. Menampilkan lokasi bencana alam pada peta. 

3. Menampilkan informasi bencana alam. 

4. Memberikan notifikasi jika user berada di dalam radius bencana alam. 

1.4.2. Manfaat 

Manfaat penelitian pembuatan aplikasi pemetaan bencana alam adalah 

sebagai berikut: 

1. User dapat mengetahui titik lokasi dan informasi bencana alam. 

2. User mendapatkan notifikasi jika berada dalam radius 100m dengan 

bencana alam banjir dan 130km sampai dengan 300km dengan 

bencana alam gempa yang tergantung dari kekuatannya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dibagi menjadi beberapa bab, yaitu: 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab I Pendahuluan berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II Tinjauan Pustaka terdiri dari dua bagian, yaitu tinjauan pustaka dan 

penelitian sejenis. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III Metode Penelitian berisi tentang rancangan penelitian, tahapan penelitian, 

dan objek penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab IV Hasil dan Pembahasan berisi subtansi meliputi analisis kebutuhan, 

perancangan, implementasi, pengujian serta hasil analisis pengujian. 

BAB V PENUTUP 
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Bab V Penutup terdiri dari dua bagian, yaitu kesimpulan dan saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Penelitian “Visualisasi Hasil Klasifikasi Pesan Twitter Pada Topik Bencana Alam 

Banjir dan Gempa Berbasis Android” dinyatakan berhasil. Sistem pemetaan 

lokasi bencana alam dapat membantu user dalam memberikan informasi tentang 

titik lokasi bencana alam dalam peta, detail informasi tentang bencana alam, 

mendeteksi apakah lokasi user berada di dalam radius bencana alam, dan melihat 

titik lokasi bencana alam berdasarkan kategori bencana. Setelah dilakukannya 

pengujian aplikasi dengan pengujian alpha dan white box, hasil pengujian 

menunjukkan bahwa sistem pemetaan lokasi bencana alam dapat berjalan dengan 

baik sesuai dengan skenario yang ada.  

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan dan pengerjaan yang dilakukan pada penelitian yang 

telah dilakukan, berikut adalah saran untuk pengembangan aplikasi:  

1. Menambahkan animasi hide toolbar apabila user menggeserkan peta dan 

mengembalikan toolbar apabila user tidak menggeserkan peta. 

2. Menambahkan fitur yang mengarahkan user ke lokasi yang aman seperti 

gedung evakuasi yang disediakan pemerintah. 

3. Menambahkan fitur pelaporan untuk membantu mendapatkan data yang lebih 

akurat dan up-to-date. 

4. Membuat aplikasi berjalan di foreground maupun background. 
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