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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media informasi berupa film animasi 3 Dimensi edukatif untuk
meningkatkan kesadaran masyarakat dalam mengurangi penggunaan kendaraan pribadi. Latar belakang penelitian ini
didasari oleh jumlah kendaraan di Provinsi Bali yang terus meningkat akibat dari pertumbuhan sektor pariwisata di Bali.
Tercatat pada tahun 2024 jumlah kendaraan telah mencapai 5.278.984 unit, sehingga memberikan dampak signifikan terhadap
kelancaran lalu lintas. Di sisi lain, solusi seperti pelebaran jalan sering kali tidak efektif dalam jangka panjang karena
cenderung memicu peningkatan volume kendaraan baru. Untuk menjawab permasalahan tersebut, penelitian menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi enam
tahap: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pada proses evaluasi, uji ahli isi dan uji ahli
media menunjukkan tingkat kesesuaian 100%, sehingga film animasi dinyatakan sangat layak dari aspek materi maupun teknis.
Hasil uji respon pengguna mendukung temuan tersebut, dengan skor rata-rata 4,51 dengan kategori evaluasi sangat layak,
analisis perbedaan persepsi antara dua kelompok responden menggunakan uji Mann-Whitney U menghasilkan nilai Asymp.
Sig = 0,612, Temuan ini menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan penilaian yang signifikan antara responden laki-laki
dan perempuan. Secara keseluruhan, media yang dikembangkan berhasil mencapai tujuan utamanya, yaitu menghasilkan film
animasi edukatif yang dapat diterima, dipahami, dan diapresiasi oleh berbagai kalangan tanpa perbedaan persepsi yang

berarti.
Kata kunci: Animasi 3D, Kemacetan Lalu Lintas, Edukasi.

1. Latar Belakang

Sektor pariwisata merupakan mesin penggerak utama perekonomian yang mengandalkan kekayaan budaya dan
keunikan alam untuk menarik kunjungan wisatawan. Pertumbuhan sektor pariwisata di Bali telah memberikan
dampak signifikan terhadap dinamika sosial dan ekonomi masyarakat, khususnya di wilayah-wilayah wisata [3]
Bali, sebagai destinasi wisata unggulan terus mengalami pertumbuhan yang signifikan. peningkatan jumlah
wisatawan membawa tantangan besar pada sistem transportasi. Jumlah kendaraan terus meningkat pesat sebagai
dampak dari perputaran ekonomi yang semakin ramai. Berdasarkan data Badan Pusat Statistik (BPS) Provinsi
Bali, jumlah kendaraan terdaftar pada tahun 2024 telah mencapai 5.278.984 unit. Fenomena ini memicu Krisis
kemacetan yang kini mulai mengancam kenyamanan kawasan wisata. Kondisi ini terlihat di beberapa titik
pariwisata Bali. Seperti wilayah Canggu, kemacetan pada Jalan Raya Canggu disebabkan oleh volume kendaraan
yang jauh melampaui kapasitas ruas jalan [2]. Masalah serupa juga terjadi di pusat kota seperti Denpasar,
khususnya di Jalan Gunung Agung pada jam sibuk [8], serta kawasan Ubud yang mengalami penurunan Kinerja
lalu lintas akibat kepadatan volume kendaraan yang ekstrem [9].
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Tingginya ketergantungan pada kendaraan pribadi di Bali menimbulkan tekanan serius pada infrastruktur jalan.
Mengingat pelebaran jalan bukan solusi jangka panjang karena risiko induced demand [5], maka diperlukan
pendekatan lain. Dalam konteks ini, penggunaan media komunikasi yang visual dan komunikatif menjadi sangat
krusial. Oleh karena itu, animasi dikembangkan sebagai salah satu media potensial untuk membentuk pola pikir
dan perilaku mobilitas masyarakat serta wisatawan secara lebih optimal.

Sejumlah penelitian membuktikan bahwa animasi merupakan media edukasi yang efektif, seperti penelitian oleh
[1] yang menyatakan bahwa film animasi 3D memiliki tingkat kelayakan yang baik berdasarkan validasi ahli isi
dan media sehingga efektif sebagai media penyampaian edukasi kepada masyarakat. Selain itu,[9] juga
menunjukkan bahwa video animasi 3D sebagai media edukasi cyberbullying memperoleh validitas sangat tinggi
dan respon pengguna yang sangat positif, dengan seluruh responden dinyatakan memahami materi yang
disampaikan. Oleh karena itu, integrasi animasi sebagai sarana edukasi terbukti relevan dan perlu terus
dikembangkan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran di berbagai bidang.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berfokus pada pengembangan film animasi 3 dimensi
sebagai media edukasi masyarakat dalam mengatasi kemacetan di daerah wisata dengan tujuan untuk:

- Mengembangkan film animasi 3D sebagai media edukasi masyarakat tentang kemacetan lalu lintas.
- Untuk hasil analisa respon penonton terhadap film animasi 3 dimensi sebagai media edukasi

1. Metode Penelitian

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) untuk menghasilkan sekaligus menguiji
efektivitas produk melalui tahapan sistematis yang mencakup analisis kebutuhan [17], pengembangan konsep,
produksi, hingga validasi. Model pengembangan yang dipilih adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
yang meliputi enam fase [11]: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Model ini
dipilih karena alurnya yang terencana dan sangat relevan untuk standar produksi multimedia.
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Gambar 1. Tahap Multimedia Development Life Cycle

2.1 Copcept
Tahap awal ini dilakukan untuk menentukan dasar pemikiran dan tujuan utama pembuatan film animasi
sebagai media edukasi mengenai masalah kemacetan. Pada tahap ini, ditentukan target audiens yang dituju
agar isi pesan dan gaya penyampaiannya tepat sasaran. Selain itu, ditetapkan pula batasan-batasan teknis
seperti durasi film, resolusi video, serta format akhir produk agar seluruh proses pengerjaan memiliki acuan
yang jelas.

2.2 Design
Tahap desain merupakan proses awal yang penting dalam produksi animasi, di mana ide atau konsep yang
telah dirumuskan diubah menjadi rancangan visual yang terstruktur. Hal ini meliputi perancangan Karakter,
latar tempat dan storyboard sebagai panduan visual yang menjelaskan posisi kamera, gerakan objek, dan
urutan kejadian di setiap adegan guna mempermudah proses visualisasi dalam bentuk tiga dimensi [16].

2.3 Material Collecting
Tahap ini difokuskan pada pengumpulan serta pembuatan seluruh aset yang diperlukan untuk menunjang
kualitas animasi. Bahan-bahan yang dikumpulkan meliputi referensi model objek seperti kendaraan dan
infrastruktur jalan, tekstur permukaan benda, hingga aset audio [12]. Kebutuhan audio tersebut mencakup
rekaman suara karakter, musik latar, serta efek suara lingkungan yang relevan untuk memperkuat suasana
dalam film edukasi tersebut.
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2.4 Assembly
Tahap pembuatan merupakan proses inti di mana seluruh rancangan dan aset yang telah terkumpul diolah
menggunakan perangkat lunak animasi 3D. Tahap ini terbagi menjadi dua sub-proses utama yaitu produksi
Meliputi proses pembentukan model objek tiga dimensi (modeling), pemberian warna dan material
permukaan (texturing), penulangan karakter (rigging), hingga penggerakan objek (animation) sesuai alur
storyboard [4]. Setelah itu, dilakukan pengaturan cahaya dan kamera untuk membangun suasana visual yang
diinginkan. Kemudian tahap pasca produksi yaitu setelah seluruh adegan melalui proses rendering menjadi
potongan-potongan gambar atau video, dilakukan tahap penyuntingan (editing). Pada tahap ini, seluruh hasil
render disatukan, ditambahkan efek visual tambahan, serta dilakukan sinkronisasi audio antara musik latar,
suara lingkungan, dan suara narator agar menjadi satu kesatuan film yang utuh.

2.5 Testing
Tahap pengujian dilakukan setelah seluruh proses produksi selesai untuk menjamin kualitas produk dan
memastikan bahwa film animasi edukasi yang dihasilkan layak untuk dipublikasikan. Proses evaluasi ini
dilakukan secara menyeluruh melalui tiga jenis pengujian, dimulai dari uji ahli isi guna memvalidasi
keakuratan materi mengenai penyebab dan solusi kemacetan agar pesan yang disampaikan benar dan tepat
sasaran. Selanjutnya dilakukan uji ahli media untuk menilai aspek teknis multimedia seperti kualitas visual
3D, kelancaran animasi, sinkronisasi audio, serta estetika visual guna memastikan tidak adanya kendala
teknis yang mengganggu kenyamanan penonton. Tahap pengujian diakhiri dengan uji respon pengguna untuk
mengukur tingkat pemahaman dan ketertarikan masyarakat terhadap pesan edukasi yang disampaikan,
sehingga efektivitas film animasi dalam mengatasi masalah kemacetan dapat diketahui secara nyata sebelum
memasuki tahap pendistribusian [19].

2.6 Distribution
Tahap akhir ini merupakan proses penyimpanan dan pengemasan file video ke dalam format digital yang
optimal, seperti MP4, guna menjaga kualitas visual namun tetap efisien saat diunggah. Film animasi edukasi
yang telah dinyatakan layak kemudian didistribusikan melalui platform media sosial. Pemilihan media sosial
bertujuan agar pesan edukasi dapat menjangkau masyarakat luas secara cepat dan interaktif, sehingga tujuan
memberikan pemahaman mengenai solusi kemacetan dapat tercapai secara efektif.

3. Hasil dan Diskusi

Sebagai hasil penerapan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam penelitian dan pengembangan
ini, telah dihasilkan sebuah film animasi 3 dimensi berjudul “RUANG”. Film animasi ini dibuat dengan tujuan
untuk memberikan ilustrasi pengurangan penggunaan kendaraan pribadi dan beralih ke transportasi umum,
sehingga dapat membantu masyarakat memahami pentingnya pengelolaan lalu lintas dan penggunaan transportasi
berkelanjutan melalui visualisasi interaktif yang menarik dan informatif.

3.1 Hasil Tahap Consept

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi awal agar pengembangan animasi berjalan terstruktur. Fokusnya meliputi
penetapan tujuan dan pesan utama guna memastikan pesan edukasi tersampaikan secara efektif. Hasilnya
dijabarkan sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Tahap Concept

No Konsep Keterangan

1 Judul RUANG

2 Pengguna Film animasi 3D sebagai media edukasi masyarakat dalam mengatasi kemacetan di daerah wisata
diperuntukan untuk masyarakat umum

3 Tujuan Film animasi 3D ini bertujuan untuk memberikan edukasi kepada masyarakat, khususnya generasi
muda, melalui ilustrasi animasi 3D mengenai pentingnya pengurangan penggunaan kendaraan pribadi,
dan perubahan perilaku dalam berkendara.

4 Jenis Media Media yang digunakan dalam pembuatan film ini adalah animasi 3D, karena media ini dapat
menyampaikan pesan edukatif secara efektif melalui kombinasi gambar, gerak, teks, dan suara.

5 Pedoman Isi  Pedoman isi cerita dalam animasi edukasi ini dirumuskan berdasarkan hasil observasi lapangan, kajian

cerita literatur, serta data survei dari BPS

6 Audio Audio yang akan digunakan dalam pembuatan video menggunakan format MP3, yang diambil dari
berbagai sumber

7 Vidio Film animasi 3D ini nantinya akan berupa video dengan format MP4.

8 Output Hasil output dari film Animasi 3D ini akan disebarkan kepada masyarakat umum melalui platform media

sosial seperti YouTube
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3.2 Hasil Tahap Design
Pada tahap desain dalam pengembangan film animasi ini menghasilkan design karakter dan latar tempat yng

disesuaikan dengan kebutuhan di awal analisis.

a. Implementasi rancangan Karakter
Gambar 2. Karakter Made

- a

M«i._a»

Gambar 3. Karakter Budi

|

Gambar 5. Karakter Anto

b. Implementasi rancangan latar tempat

Gambar 6. Latar Jalan
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Gambar 7. Latar Rumah Makan

Gambar 8. Latar Ruang kamar

3.3 Hasil Tahap Material Collecting

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan berbagai elemen yang diperlukan, seperti teks, gambar, animasi, audio,
serta perangkat keras dan lunak pendukung. Setelah semua komponen terkumpul, proses dilanjutkan dengan
pemilihan pengisi suara (dubber) yang di isi oleh ahli di bidang voice over, dan perangkat penunjang yang
digunakan dalam pembuatan film animasi 3 dimensi berjudul “RUANG” dilakukan menggunakan perangkat keras
yang mendukung video resolusi FHD (1920x1080), antara lain laptop dengan prosesor Intel Core i7 generasi ke-
13, RAM 8GB, penyimpanan SSD 512GB, kartu grafis NVIDIA GeForce RTX 4050 6GB, dan dalam proses
pengembangan film animasi 3 dimensi “RUANG”, digunakan beberapa perangkat lunak, yaitu Blender dan
Capcut.

3.4 Hasil Tahap Assembly

Tahap pembuatan merupakan bagian dari proses pengembangan yang dilakukan berdasarkan desain yang telah
dirumuskan sebelumnya. Pada tahap ini, kegiatan dibagi menjadi dua bagian, yaitu tahap produksi dan tahap pasca
produksi

Gambar 9. Tahap Produksi
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Gambar 10. Tahap Pasca Produksi

3.5 Hasil Tahap Testing

Tahap Testing dalam metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) sangat penting untuk memastikan
bahwa animasi berjalan dengan baik, memiliki visual yang optimal, serta memberikan pengalaman yang
memuaskan bagi pengguna. Pengujian ini mencakup Uji Ahli Isi, Uji Ahli Media, dan Uji Respon Pengguna.

e Uji Ahli Isi
Uji Ahli Isi dilaksanakan untuk memberikan ketepatan isi cerita serta sesuai dengan kebenaran informasi,
penggambaran ilustrasi, penyajian isi dan kualitas informasi dalam film “RUANG” yang mengilustrasikan
kondisi sebuah jalan raya yang macet. Uji ahli isi pada pengembangan animasi ini melibatkan dua orang ahli
dari Dinas Perhubungan yang memahami bidang transportasi. Uji ahli isi dilaksanakan sekali, kemudian untuk
menentukan ketepatan validitas pada pengembangan ini, seluruh hasil uji dimasukkan ke dalam rumus tabulasi
silang sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Tabulasi Penilaian Uji Ahli Isi

. oo . Penilai 1
Tabulasi Penilaian Ahli Kurang Relevan Sangat Relevan
Penilai 2 Kurang Relevan (A) (B)
Sangat Relevan © (D) 1,2,34,5

Data hasil penilaian dari uji ahli kemudian dianalisis menggunakan rumus Gregory [6] untuk menentukan
tingkat kesepakatan antar penilai. Analisis ini bertujuan memastikan bahwa instrumen yang digunakan
memiliki tingkat konsistensi serta validitas yang memadai sebelum diterapkan pada tahap uji lapangan. Rumus
yang digunakan dalam proses perhitungan validasi tersebut adalah sebagai berikut:

Validitas Isi : ———=2 1.00 1)

A+B+C+D 5

Dalam persamaan tersebut A adalah banyak item yang menunjukkan ketidak setujuan antara kedua penilai, B
dan C merupakan banyak item yang menunjukkan perbedaan pandangan antara penilai, dan D adalah banyak
item yang menunjukkan persetujuan antara 2 penilai. Berdasarkan hasil uji ahli isi diatas mendapatkan
koefisien validitas adalah 1,00 maka kriteria isi pengujian produk mempunyai derajat validitas isi yang berada
pada kategori sangat tinggi sehingga produk layak uji coba di tahap selanjutnya

Tabel 4. Kriteria validitas uji Gregory

NO Koefisien Validitas Kriteria

1 0,91-1,00 Validitas isi sangat tinggi
2 0,71-0,90 Validitas isi tinggi

3 0,41-0,70 Validitas isi sedang

4 0,21-0,40 Validitas isi rendah

5 0,00-0,20 Validitas isi sangat rendah
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Uji Ahli Media

Uji Ahli Media merupakan proses pengujian produk untuk memberikan tanggapan saran maupun masukan
mengenai Tingkat kesesuaian audio, visual, dan alur cerita. Dalam melakukan uji ahli media terhadap film
“RUANG” peneliti melibatkan 2 penguji ahli media yaitu Dosen dari Prodi Pendidikan Teknik Informatika
yang ahli dalam bidang multimedia. pengujian dilaksanakan sejumlah dua kali. Kemudian untuk menentukan
ketepatan validitas pada pengembangan ini, seluruh hasil uji dimasukkan ke dalam rumus Gregory sebagai
berikut:

D
A+B+C+D

Validitas Media: =2 1.00 @)

Dalam persamaan tersebut A adalah banyak item yang menunjukkan ketidak setujuan antara kedua penilai, B
dan C merupakan banyak item yang menunjukkan perbedaan pandangan antara penilai, dan D adalah banyak
item yang menunjukkan persetujuan antara 2 penilai. Berdasarkan hasil uji ahli media diatas mendapatkan
koefisien validitas adalah 1,00 maka kriteria pengujian media produk mempunyai derajat validitas isi yang
berada pada kategori sangat tinggi sehingga produk layak uji coba di tahap selanjutnya

Tabel 5. Kriteria validitas uji Gregory

NO Koefisien Validitas Kriteria

1 0,91 -1,00 Validitas isi sangat tinggi
2 0,71-0,90 Validitas isi tinggi

3 0,41-0,70 Validitas isi sedang

4 0,21-0,40 Validitas isi rendah

5 0,00-0,20 Validitas isi sangat rendah

Uji Respon pengguna

Uji respon pengguna dilakukan untuk mengetahui tanggapan masyarakat terhadap film yang dikembangkan
dengan judul “RUANG”. Uji coba ini bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana produk film animasi layak
digunakan sebagai media edukasi kepada masyarakat, Uji ini menggunakan model SMEC (Subjective Movie
Evaluation Criteria) Skala ini bertujuan untuk memahami faktor yang mempengaruhi persepsi dan evaluasi
subjektif terhadap film oleh penonton awam. Instrumen penilaian disusun dalam bentuk angket yang terdiri
dari 15 butir pernyataan, menggunakan skala Likert dengan rentang nilai 1 sampai 5. Uji coba dilaksanakan
secara online dengan memanfaatkan Google Form, dan diikuti oleh 50 responden yang merupakan mahasiswa
dan masyarakat umum. Karena memiliki kemampuan evaluatif yang baik serta terbiasa berinteraksi dengan
media digital. Perhitungan uji respon pengguna menggunakan rumus sebagai berikut

- XX
x_n.k_ (3)

Pada Persamaan (3), i« adalah skor ata-rata penilaian pengguna, > x adalah Total skor yang diperoleh dari
seluruh responden, n merupakan Jumlah Responden, dan k adalah jumlah item/pernyataan dalam kuesioner.
Dengan jumlah total skor yang di dapat sebesar 3.383, diperoleh hasil perhitungan sebagai berikut:

>x _ 3.383 _

f=ﬁ_ﬁ_4'51 (4)

Berdasarkan interval tersebut, kategori evaluasi produk film animasi adalah sebagai berikut:

Tabel 5. Kategori Evaluasi

Rentang Skor Rata-rata Kategori Evaluasi Keputusan Produk

1.00-1.79 Sangat Tidak Layak Gagal, harus revisi besar

1.80 - 2.59 Tidak Layak Perlu revisi signifikan

2.60-3.39 Cukup Layak Perlu revisi ringan

3.40-4.19 Layak Bisa digunakan dengan perbaikan kecil
4.20 - 5.00 Sangat Layak Berhasil, produk siap digunakan

Berdasarkan hasil dari skor rata-rata respon pengguna yaitu 4,51 yang termasuk dalam kategori “Sangat
Layak” berdasarkan klasifikasi skala Likert. Hal ini membuktikan bahwa animasi bukan sekadar media
hiburan, melainkan instrumen penyampaian informasi yang kuat. Hal tersebut didukung oleh penelitian [4]
mengenai pengembangan film animasi pembelajaran yang memperoleh respon pengguna yang sangat positif,
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dengan hasil uji respon perorangan mencapai 90% pada kategori sangat baik, uji kelompok kecil sebesar 83%
pada kategori baik, serta uji lapangan sebesar 87% pada kategori baik. Kemudian dilanjutkan dengan analisis
Untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan persepsi antara dua kelompok responden, karena pada model
Subjective Movie Evaluation Criteria (SMEC) [13] menjelaskan bahwa penilaian terhadap film bersifat
subjektif dan dipengaruhi oleh sikap, preferensi pribadi, pengalaman, serta fitur-fitur film yang dianggap
penting oleh penonton. Oleh karena itu, analisis perbedaan persepsi antara responden laki-laki dan perempuan
perlu dilakukan untuk mengetahui apakah karakteristik responden memengaruhi penilaian terhadap dimensi-
dimensi SMEC pada film animasi 3D yang dikembangkan. Pengujian dilakukan menggunakan uji Mann-
Whitney U dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25.

a.

b.

Distribusi Kategori Responden
Berdasarkan hasil Case Processing Summary, diperoleh dua kelompok responden yaitu kelompok laki-
laki dan perempuan. Masing-masing kelompok terdiri dari 25 orang responden, sehingga total
keseluruhan berjumlah 50 orang responden. Seluruh data yang diperoleh dinyatakan valid 100%, tanpa
adanya data yang hilang (missing data). Hal ini menunjukkan bahwa seluruh responden telah mengisi
instrumen penelitian secara lengkap, sehingga data layak untuk dianalisis lebih lanjut.

Case Processing Summary

illd M

Bk skl 1ah 25 100.0% 0 0.0% 25 100.0%
pacampuan 25 100.0% 0 0.0% 28 100 0%

Gambar 11. Hasil Case Processing Summary

Uji Normalitas

Tests of Normality

k- lak 162 25 090 867 24 004

* This i1s a lowst bound of tha ue significance

a Liietors SigniScance Comrection

Gambar 12. Hasil Uji Normalitas

Berdasarkan uji Shapiro-Wilk, data pada kelompok laki-laki memiliki nilai signifikansi 0,004 (< 0,05)
sehingga tidak berdistribusi normal, sedangkan kelompok perempuan menunjukkan nilai signifikansi
0,292 (> 0,05) yang menandakan distribusi normal. Karena salah satu kelompok tidak memenuhi asumsi
normalitas, analisis perbedaan persepsi tidak dapat dilakukan menggunakan uji parametrik (Independent
Sample t-test), sehingga digunakan uji non-parametrik Mann-Whitney U.

Distribution of Mean Ranks

Ranks
Sum of
Kelompok N Mean Rank Ranks
Skor laki-laki 25 26.54 663.50
persmpuan 25 24 .46 611.50
Total 50

Gambar 13. Hasil Distribution of Mean Ranks

Berdasarkan Gambar di atas, terlihat bahwa Mean Rank (rata-rata peringkat) kelompok laki-laki sebesar
26.54, sedikit lebih tinggi dibandingkan kelompok perempuan sebesar 24.46. Perbedaan ini
mengindikasikan adanya kecenderungan laki-laki memberikan apresiasi yang sedikit lebih tinggi
terhadap film animasi.
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d. Uji mann-Whitney U

Test Statistics”

Mann-Whithey | 286 500

| ) 1aveq 61,
a2 Grouping Variable

Kelompok

Gambar 14. Hasil Uji Mann-Whitney U

Berdasarkan hasil uji Mann-Whitney U, diperoleh nilai Asymp. Sig. = 0.612, yang berarti diatas 0.05.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan penilaian yang signifikan antara
responden laki-laki dan perempuan terhadap film animasi yang dikembangkan, dan perbedaan mean rank
yang muncul hanya bersifat deskriptif serta tidak bermakna secara statistik
3.6 Hasil Tahap Distribution
Pada tahap distribusi, film animasi 3 dimensi “RUANG” disebarkan kepada masyarakat sebagai media edukasi
mengenai pengurangan kemacetan. Distribusi dilakukan melalui platform daring YouTube sebagai bahan
pembelajaran interaktif. Dengan cara ini, animasi tidak hanya dapat diakses secara fleksibel, tetapi juga berfungsi
sebagai media informasi yang mendukung kesadaran masyarakat terhadap pentingnya pengelolaan lalu lintas dan
penggunaan transportasi berkelanjutan.

4. Kesimpulan

Sebagai hasil dari penelitian dan pengembangan menggunakan model MDLC, telah dikembangkan film animasi
3 dimensi berjudul “RUANG” yang menyajikan visualisasi edukatif mengenai penggunaan transportasi umum
sebagai salah satu upaya mengurangi kemacetan lalu lintas. Hasil uji ahli isi menunjukkan validitas isi yang berada
pada kategori sangat tinggi, menandakan materi, pesan, dan kesesuaian konten telah memenuhi standar kelayakan,
sedangkan validitas media juga berada pada kategori sangat tinggi, yang mengindikasikan bahwa aspek teknis,
desain, dan kualitas visual film animasi termasuk dalam kategori sangat baik. Sementara itu hasil uji respon
pengguna menunjukkan skor rata-rata 4,51, masuk dalam kategori “Sangat Layak” Analisis lebih lanjut terhadap
perbedaan penilaian dua kelompok responden (laki-laki dan perempuan) menggunakan uji Mann-Whitney U
menghasilkan nilai Asymp. Sig. = 0,612 yang berarti tidak terdapat perbedaan signifikan antara kedua kelompok
responden. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa film
animasi yang dikembangkan berhasil memenuhi tujuan sebagai media edukasi pendukung dalam penyampaian
informasi pengelolaan lalu lintas dan pengurangan kemacetan. Temuan penelitian menunjukkan bahwa film
animasi ini diterima secara merata oleh berbagai kalangan tanpa adanya bias gender, serta dinilai interaktif dan
informatif. Dengan demikian, media animasi memiliki potensi untuk melengkapi upaya edukasi yang telah
dilakukan, khususnya dalam meningkatkan pemahaman dan kesadaran masyarakat terhadap permasalahan lalu
lintas. Namun demikian, mengingat uji respon pengguna pada penelitian ini melibatkan mahasiswa yang memiliki
latar belakang pengalaman lalu lintas yang beragam, maka pada penelitian selanjutnya disarankan untuk
melakukan uji coba produk pada skala pengguna yang lebih luas, khususnya pada kelompok masyarakat yang
sering mengalami kemacetan lalu lintas, agar diperoleh gambaran respon pengguna yang lebih komprehensif.
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