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ABSTRAK 

ANIMASI 3D SEBAGAI MEDIA PENYUSLUHAN  

KESELAMATAN BERLALU LINTAS  

Nama  : Muhammad Khoiruddin 

Npm  : 2155201076 

Pembimbing : Muhammad Imannullah, S.Kom., M.T 

Tingginya angka kecelakaan lalu lintas di Indonesia, terutama akibat kelalaian 

pengguna jalan, menuntut adanya media edukasi yang lebih menarik dan mudah 

dipahami. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media penyuluhan 

keselamatan berlalu lintas berbasis animasi 3D sebagai alternatif metode 

konvensional yang dinilai kurang efektif. Proses pengembangan menggunakan 

metode Luther-Sutopo, yang meliputi enam tahap: concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Produk akhir berupa video animasi 

3D berdurasi 3,21 menit yang menampilkan situasi nyata di jalan raya, khususnya 

di persimpangan dan bundaran yang sering menjadi titik rawan kecelakaan. 

Penyajian visual dan audio dibuat edukatif untuk mendorong kesadaran generasi 

muda terhadap pentingnya mematuhi peraturan lalu lintas. Evaluasi melalui 

kuesioner terhadap 86 responden menunjukkan bahwa 98,8% (85 responden)  

menilai animasi menarik dan mudah dipahami, 96,5% (83 responden) menyatakan 

pesan tersampaikan dengan jelas, 96,5% (83 responden) merasa visual dan audio 

membantu pemahaman, 97,6% (84 responden) menilai lebih efektif dibandingkan 

metode konvensional, dan 98,8% (85 responden) merasa lebih sadar akan 

keselamatan lalu lintas,  serta sebagian besar responden mengakses video 

penyuluhan keselamatan lalu lintas berbasis animasi 3D melalui media sosial 

Tiktok dan Instagram. Hasil ini membuktikan bahwa animasi 3D dapat menjadi 

media alternatif yang efektif, komunikatif, dan edukatif untuk mendukung 

keselamatan lalu lintas. 

Kata kunci: Animasi 3D, Keselamatan Lalu Lintas, Media Penyuluhan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang 

  Transportasi darat, terutama kendaraan pribadi, masih menjadi pilihan 

favorit bagi sebagian besar penduduk Indonesia (Kasiani and Widiyarta, 2023). 

Hal ini didorong dengan kemajuan teknologi otomotif yang memudahkan 

masyarakat untuk memiliki dan mengoperaasikan kendaraan sendiri. Namun, 

dengan meningkatnya jumlah kendaraan tidak diimbangi dengan pengetahuan dan 

kesadaran pengguna terhadap peraturan lalu lintas. Akibatnya, angka kecelakaan 

meningkat secara signifikan. Menurut Undang-Undang Nomor 22 tahun 2009, 

lalu lintas adalah pergerakan orang dan kendaraan di jalur lalu lintas jalan. Salah 

satu tujuan dari undang-undang ini adalah untuk memastikan angkutan jalan yang 

aman, cepat, lancar, tertib, dan teratur, nyaman, dan efisien (Lamganda, Aris and 

Pranacitra, 2023; Maknun, 2023; Kusuma, Sukandia and Sutama, 2024; Suwito, 

Baco and Rachman, 2024). 

Data dari Satlantas Polresta Kota Bengkulu mencatat kejadian laka lantas 

pada tahun 2023 sebanyak 469 kejadian dengan jumlah korban luka berat sebesar 

168 orang, korban luka ringan sebesar 265 orang dan jumlah korban meninggal 

sebanyak 36 orang. Di tahun 2024 Satlantas Polresta Bengkulu mencatat 486 

kejadian dengan jumlah korban luka berat sebesar125 orang, korban luka ringan 

sebesar 326 luka ringan dan jumlah korban meninggal sebesar 35 orang. 
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Sedangkan di tahun 2025 dari awal bulan januari hingga bulan juni tercatat 

jumlah kejadian laka lantas yang terjadi sebanyak 259 kejadian dengan jumlah 

luka berat sebesar 72 orang, korban luka ringan sebesar 169 orang dan jumlah 

korban meninggal sebesar 18 orang. Ada beberapa faktor yang menjadi penyebab 

dari kecelakaan lalu lintas bukan hanya dari faktor teknis kendaraan atau faktor 

kondisi jalan, tetapi didominasi faktor manusia (Human Eror) seperti 

ketidaktahuan dalam etika berkendara, penggunaan jalur, dan pengabaian terhadap 

rambu lalu lintas. Kondisi ini mencerminkan rendahnya efektivitas metode 

penyuluhan yang selama ini dilakukan, yang umum nya masih dilakukan dengan 

menggunakan penjelasan lisan dan tulisan yang bersifat pasif dan tidak menarik. 

Sudah jelas bahwa banyaknya kasus kecelakaan lalu lintas meletakkan tanggung 

jawab dan tanggung jawab kepolisian, tetapi juga menimbulkan keresahan bagi 

seluruh masyarakat luas. Untuk mengurangi kecelakaan lalu lintas, masyarakat 

dan polisi harus bekerja sama dengan baik.  

Kita ketahui bahwa masalah lalu lintas tetap menjadi bahan perbincangan 

yang actual dan mendapat perhatian yang serius dari berbagai kalangan. Tingkat 

pelanggaran lalu lintas telah meningkat, menyebabkan korban jiwa maupun 

korban harta benda (Helmi, Danialsyah and Mukidi, 2024). Selain itu, setiap 

individu yang menggunakan jalan raya harus mematuhi aturan hukum lalu lintas 

yang mengaturnya. Jika lembaga terkait mengambil tindakan tegas terhadap 

pelanggaran tersebut, kesadaran masyarakat akan meningkat (Ibrahim, Wantu and 

Ismail, 2021). Kondisi tersebut menjadi masalah yang mendalam karna kurang 

nya pendekatan edukatif yang visual, interaktif dan sesuai dengan karakteristik 
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generasi pengguna jalan saat ini. Terutama generasi muda yang lebih ressponsif 

terhadap media digital dan visual. Selain itu terdapat tantangan dalam 

ketersediaan media animasi edukatif yang relevan dengan konteks lokal, seperti 

desain jalan, kebiasaan berkendara, dan peraturan yang berlaku di Indonesia.  

Animasi sangat disukai oleh semua kalangan masyarakat. Video berbasis 

animasi adalah salah satu jenis media yang dapat menyampaikan pesan dengan 

sangat baik dan membuat pesan lebih menarik bagi masyarakat (Fauziah and 

Ninawati, 2022). Video berbasis Animasi bisa digunakan sebagai alat 

menyampaikan informasi yang berbahaya kepada mereka yang melanggar lalu 

lintas. Ada banyak program yang dapat digunakan untuk membuat Animasi 2D 

dan 3D, tetapi sebagian besar program memiliki jangka waktu yang ditentukan, 

yang membuat beberapa animator berpikir dua kali. Salah satu softwere Animasi 

3D yang gratis atau open source adalah Blender, aplikasi Blender adalah program 

open source yang terus mengembangkan jumlah alat yang tersedia dan automatis 

untuk Animasi 3D. Animator dapat membuat animasi yang dapat bersaing dengan 

animasi yang dibuat oleh program berbayar lainnya dengan softwere ini. 

Adapun tujuan penelitian ini, yaitu di harapkan pesan keselamatan dapat 

tersampaikan secara lebih menarik, mudah dipahami oleh masyarakat atau 

pengguna kendaraan dalam proses penerapan aturan berlalu lintas serta dengan 

adanya bantuan penelitian ini maka informasi yang disajikan akan memakan 

waktu yang lebih singkat dan memberikan informasi yang kuat.  

1.2 Pertanyaan Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, muncullah pertanyaan 
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penelitian sebagai berikut: 

1. Apakah penggunaan animasi 3D dapat meningkatkan kesadaran dan 

pemahaman pengguna jalan terhadap rambu-rambu lalu lintas secara 

signifikan? 

2. Sejauh mana efektivitas animasi 3D dalam menyampaikan pesan 

edukatif tentang keselamatan berlalu lintas kepada target pengguna? 

3. Bagaimana pengaruh kombinasi visual dan audio dalam animasi 3D 

terhadap efektivitas penyampaian pesan keselamatan lalu lintas?? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk mengembangkan sebuah media 

penyuluhan keselamatan berlalu lintas berbasis animasi 3D yang informatif, 

edukatif, dan menarik, khususnya ditujukan bagi masyarakat umum dan pelajar 

sebagai target audiens. Penelitian ini juga di harapkan pesan keselamatan dapat 

tersampaikan secara lebih menarik, mudah dipahami oleh masyarakat atau 

pengguna kendaraan dalam proses penerapan aturan berlalu lintas serta dengan 

adanya bantuan penelitian ini maka informasi yang disajikan akan memakan 

waktu yang lebih singkat dan memberikan informasi yang kuat. Animasi 

dirancang agar mempermudah dalam menyampaikan pesan secara efektif melalui 

pendekatan visual dan audio. Melengkapi animasi dengan unsur pendukung 

seperti dubbing (narasi), efek suara (sound effect), dan musik latar untuk 

meningkatkan kualitas penyampaian pesan serta membangun suasana edukatif 

yang kuat dan menarik. 
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1.4 Kerangka Kerja Penelitian (Research Framework) 

 

 

Gambar 1.1. Kerangka Kerja Penelitian 
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