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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.
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ABSTRACT

The high number of traffic accidents in Indonesia, especially due to the
negligence of road users, demands more interesting and easy-to-understand
educational media. This research aims to develop traffic safety counseling
media based on 3D animation as an alternative to conventional methods that
are considered less effective. The development process uses the Luther-Sutopo
method, which includes six stages: concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. The final product is in the form of a 3.21-
minute 3D animation video that shows real situations on the highway,
especially at intersections and roundabouts that are often accident-prone
points. The visual and audio presentations are made educational to encourage
the awareness of the younger generation on the importance of obeying traffic
regulations. Evaluation through a questionnaire of 86 respondents showed that
98.8% (85 respondents) found the animation interesting and easy to
understand, 96.5% (83 respondents) stated that the message was conveyed
clearly, 96.5% (83 respondents) felt that visuals and audio helped with
understanding, 97.6% (84 respondents) considered it more effective than
conventional methods, and 98.8% (85 respondents) felt more aware of traffic
safety, and most respondents accessed traffic safety counseling videos based
on 3D animation through social media like TikTok and Instagram. These
results prove that 3D animation can be an effective, communicative, and
educational alternative medium to support traffic.
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1. PENDAHULUAN

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.

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 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.
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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.

2. METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini menggunakan metode Metode luther. Metode luther adalah metode yang
dikhususkan untuk pembuatan produk yang merupakan produk multimedia dimana tiap-tiap tahap
di dalam metode ini memiliki sifat fleksibel (Marselia and Meysiana, 2021). Metode luther atau
yang biasa disebut dengan Luther-Sutopo merupakan metode rancang bangun perangkat lunak
multimedia yang tahap-tahap nya terdiri dari enam tahapan secara beruntun yaitu: concept, design,
material collecting, assembly, testing, dan distribution (Harahap, Sucipto and Jupriyadi, 2020).

PERANCANGAN

PEMBUATAN

U coBA

SELESAI

Gambar 1. Tahapan Penelitian

3. HASIL DAN ANALISIS

Hasil
Penelitian ini menghasilkan sebuah media penyuluhan keselamatan lalu lintas berbasis animasi
3D yang dikembangkan menggunakan Metode Luther-Sutopo. Proses pengembangan dilakukan
melalui enam tahapan, yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distributionn.u Produk akhir berupa video Animasi berdurasi 3 menit 21 detik dengan konten utama:
1. Pengenalan tentang Rambu Lalu Lintas, dimana dalam video Animasi 3D ini Menjelaskan
arti dan fungsi berbagai rambu lalu lintas umum, seperti rambu larangan, peringatan, dan
petunjuk, dilengkapi ilustrasi visual yang jelas.
2. FEtika saat Berkendara, dimana pada video Animasi 3D
Menampilkan perilaku berkendara yang aman dan tertib, termasuk mematuhi batas kecepatan,
etika mendahului kendaraan dan etika putar balik.
3. Bahaya tentang Pelanggaran lalu lintas, pada Animasi 3D
Memvisualisasikan akan potensi bahaya yang timbul akibat pelanggaran lalu lintas, seperti
kecelakaan dan sanksi hukum, dengan pendekatan visual yang informatif namun tetap aman
ditonton oleh masyarakat pengguna kendaraan.
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Dalam Video animasi berbasis 3D sebsgai media penyuluhan keselamatan berlalu lintas, video
dilengkapi narasi berupa suara (voice over) dan teks penjelas untuk mempermudah pemahaman,
serta didukung audio latar yang sesuai dengan suasana setiap skenario.

Luaran

Tahapan ini merupakan tahapan pembuatan. Dalam tahap ini pembuatan animasi dilakukan
dengan menggunakan softwere Blender 4.4 yang kemudian modeling tersebut dikerjkan dari scene
1 sampai scne 7. Dimana seluruh objek, karakter, dan lingkungan 3D dimodelkan serta dianimasikan
sesuai kebutuhan skenario.

Modeling 3D

Langkah awal yang dilakukan adalah membuat model mobil sebagai objek utama yang akan
digunakan dalam berbagai adegan. Mobil dimodelkan menggunakan teknik polygon modeling
dengan detail seperti bodi, roda, lampu, dan kaca. Model ini nantinya akan diberi tekstur, material,
dan animasi gerak untuk menciptakan visual yang realistis.

S I N o @ y W B e

Gambar 2. Modeling mobil sebagai objek utama

Tahap berikutnya adalah menggabungkan model mobil ke dalam scene animasi yang sudah
dilengkapi dengan lingkungan seperti jalan raya, marka, dan rambu lalu lintas. Proses ini melibatkan
penempatan objek, pengaturan kamera, pencahayaan, serta sinkronisasi animasi mobil dengan
pergerakan elemen lain di dalam scene.

Gambar 3. Penggabungan animasi mobil kedalam scene

Tahapan ini memastikan setiap scene memiliki komposisi visual yang sesuai dengan storyboard

dan pesan edukasi yang ingin disampaikan. Setelah semua objek dan animasi pada setiap scene
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selesai dibuat, proses dilanjutkan ke tahap rendering untuk menghasilkan video akhir dengan

kualitas optimal.

Pembuatan Animation

Gambar 4. Menampilkan scene 1

Setelah proses pemodelan objek utama dan penggabungan animasi ke dalam scene selesai,
langkah berikutnya adalah penyusunan Scene 1 sesuai naskah dan storyboard. Scene 1 merupakan
bagian pembuka dari animasi edukasi keselamatan lalu lintas. Pada tahap ini, objek mobil yang telah
dimodelkan sebelumnya ditempatkan di jalur jalan utama, lengkap dengan elemen lingkungan
seperti: Marka jalan, Rambu lalu lintas, Pencahayaan (lighting), Pengaturan kamera. Selain itu,
timeline animasi pada Blender disesuaikan agar pergerakan mobil, latar belakang, dan efek visual
berjalan sinkron. Pada scene ini berfungsi untuk memperkenalkan objek utama dan mengkondisikan
audiens sebelum masuk ke pesan inti animasi.

2 & Qo L= @®a6 2 ~Ge

Gambar 5. Menampilkan scene 2

Pada Scene 2, proses animasi difokuskan pada pergerakan objek mobil ketika memasuki area
dengan rambu lalu lintas tertentu. Tujuan dari adegan ini adalah memberikan contoh visual yang
jelas mengenai perilaku berkendara yang aman sesuai aturan.
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Mo pren

Gambar 6. Menampilkan scene 3

Pada scene ini, animasi menampilkan suasana jalan raya dengan beberapa kendaraan bergerak
menuju arah kamera. Detail yang dihasilkan pada tahap ini meliputi: model jalan, lingkungan sekitar,
kendaraan, bangunan, dan pengaturan kamera.

Gambar 7. Menampilkan scene 4

Scene ini menampilkan suasana jalan raya perkotaan dengan pemodelan 3D menggunakan
Blender 4.4. Pada scene ini terlihat perspektif jalan dari sudut pandang rendah (eye level), sehingga
memberikan kesan realistis bagi penonton.

89 o B as L OaE R ]

Gambar 8. Menampilkan scene 5
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Scene ini menampilkan situasi lalu lintas dari sudut pandang yang sedikit berbeda untuk
menegaskan suasana jalan raya yang lebih hidup dan interaktif. Pada scene ini, mobil utama
diposisikan di bagian tengah frame, sedikit mendekati kamera untuk menarik perhatian penonton.
Mobil lain dengan variasi warna (biru, merah, kuning) terlihat di kedua arah jalan, menambah
dinamika lalu lintas.

oPitpimaris- 0 Qs L =@ae» ~Ee it

Gambar 9. Menampilkan scene 6

Pada scene ini, fokus visual diarahkan pada interaksi antar kendaraan di jalan raya untuk
menggambarkan situasi yang lebih dinamis. Pada tahap ini kamera ditempatkan pada sudut rendah
(low angle) dari sisi kiri jalan, memberikan perspektif dramatis dan membuat objek di latar depan

terlihat lebih besar. Sudut ini digunakan untuk menegaskan mobil utama yang menjadi fokus cerita.

P st - Qe n = @._’ @ 2 ~AGeao

Gambar 10. Menampilkan scene 7

Pada scene terakhir ini, animasi diarahkan untuk memberikan penutup yang kuat dengan pesan
edukasi yang jelas kepada penonton.

Dubbing

dubbing
00:00:16 29/07/2510:14

perkanalan diri
00:00:18 27/07/2522:38

dubbing 2
00:00:17 27/07/2522:37

dubbing1
00:00:16 27/07/2522:36
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Gambar 11. Menampilkan dubbing

Proses perekaman narasi (dubbing) dilakukan menggunakan perangkat perekam digital.
Perekaman dibagi ke dalam beberapa sesi, di antaranya perkenalan diri, dubbingl, dubbing?,
dengan durasi masing-masing 16—18 detik. Hasil rekaman digunakan sebagai narasi utama dalam
animasi 3D

Rendering

Gambar 12. Menampilkan proses render

Proses rendering ini dilakukan pada tahap akhir produksi animasi 3D, di mana setiap scene
diekspor menjadi serangkaian gambar berformat PNG. Format PNG dipilih karena memiliki kualitas
gambar tinggi dengan kompresi lossless, sechingga detail visual tetap terjaga sebelum tahap
penggabungan menjadi video akhir. Rendering dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender
dengan pengaturan resolusi Full HD (1920 x 1080 piksel) dan sampling tertentu untuk memastikan
kualitas pencahayaan dan tekstur optimal.

Gambar 13. Menampilkan proses render ke mp4

Setelah proses rendering menghasilkan rangkaian gambar berformat PNG, tahap selanjutnya
adalah mengonversi gambar-gambar tersebut menjadi video berformat MP4. Proses ini dilakukan
menggunakan fitur Video Sequencer pada perangkat lunak Blender, di mana seluruh frame PNG
disusun secara berurutan sesuai frame rate yang telah ditentukan (30 fps). Format MP4 dipilih
karena memiliki ukuran file yang lebih efisien dan kompatibel dengan berbagai perangkat, tanpa
mengorbankan kualitas visual yang signifikan. Tahap ini juga mencakup penambahan dubbing,
sound effect, dan musik latar sesuai kebutuhan media penyuluhan keselamatan lalu lintas.

Editing
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Gambar 14. Menampilkan proses editing

Setelah video animasi 3D berhasil dirender ke format MP4, proses dilanjutkan ke tahap post-
production menggunakan aplikasi CapCut. Pada tahap ini dilakukan penyuntingan untuk
meningkatkan kualitas penyajian media, seperti penyesuaian durasi, penambahan teks narasi,
subtitle, transisi, efek visual, serta pengaturan audio agar sinkron dengan gambar. Selain itu, musik
latar dan dubbing hasil rekaman dimasukkan untuk memperkuat pesan edukasi keselamatan lalu
lintas. Penggunaan CapCut dipilih karena kemudahannya dalam pengoperasian, fleksibilitas fitur,
serta kompatibilitasnya dengan perangkat mobile yang memudahkan proses penyuntingan kapan
saja.

Pengujian

Pengujian merupakan tahap penting dalam penelitian ini untuk menilai efektivitas media
animasi 3D sebagai sarana penyuluhan keselamatan berlalu lintas. Tahapan ini bertujuan untuk
memastikan bahwa animasi yang telah dibuat tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu
menyampaikan pesan edukatif secara jelas, dipahami dengan baik oleh target audiens, dan dapat
meningkatkan kesadaran keselamatan berlalu lintas.

Apakah menurut anda animasi 3D ini menarik dan mudah dipahami?

@ Sangat Setuju
A ® Setuju

Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 15. tampilan survei di google form 1

Berdasarkan gambar 15 Dari total 86 responden. Mayoritas menunjukan bahwa sangat menarik
dan mudah dipahami jika Animasi 3D dijadikan sebagai media penyuluhan keselamatan berlalu
lintas. Hal ini ditunjukkan oleh 45 responden (52,3%) sangat setuju jika Animasi 3D dijadikan
sebagai media penyuluhan keselamatan berlalu lintas. Hasil ini menunjukkan bahwa animasi 3D
berpotensi efektif sebagai media penyuluhan keselamatan berlalu lintas.
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Apakah menurut anda isi pesan keselamatan lalu lintas melalui animasi 3D sudah disampaikan
dengan jelas?

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

%

Gambar 16. tampilan survei di google form 2

Berdasarkan gambar 16 Dari total 86 responden. Mayoritas menunjukan bahwa animasi 3D
pesan keselamatan lalu lintas tersebut sudah tersampaikan dengan jelas. Ini ditunjukkan oleh 45
responden (52,3%) yang setuju bahwa animasi 3D ini sudah tersampaikan dengan jelas. Hal ini
mengindikasikan bahwa media animasi 3D efektif dalam menyampaikan pesan keselamatan kepada
responden.

Apakah menurut anda visual dan suara animasi 3D membantu anda dalam memahami isi pesan
keselamatan berlalu lintas?

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

¢

Gambar 17. tampilan survei di google form 3

Berdasarkan gambar 17 Dari total 86 responden. Mayoritas menunjukan bahwa animasi 3D suara
dan visual membantu dalam memahami isi pesan keselamatan berlalu lintas. Ini ditunjukkan oleh
45 responden (52,3%) sangat setuju bahwa suara dan visual animasi 3D ini sangat membantu. Hal
Ini memperkuat efektivitas media animasi 3D sebagai alat edukasi interaktif.

Apakah menurut anda animasi 3D ini lebih efektif dibandingkan dengan media konvensional
lainnya?

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

41,9%

¢

Gambar 18. tampilan survei di google form 4

Berdasarkan gambar 18 Dari total 86 responden. Mayoritas menunjukan bahwa animasi 3D
lebih efektif dibandingkan dengan media konvensinal lainnya. Ini ditunjukkan oleh 48 responden
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(55,8%) setuju bahwa animasi 3D ini lebih efektif. Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan
animasi 3D memiliki potensi besar sebagai media penyuluhan atau edukasi yang lebih menarik dan
interaktif dibanding metode tradisional.

Apakah menurut anda setelah menonton animasi ini, anda lebih sadar tentang rambu-rambu dan
pentingnya keselamatan lalu lintas?

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 19. tampilan survei di google form 5

Berdasarkan gambar 19 Dari total 86 responden. Mayoritas menunjukan bahwa setelah
menonton video animasi tersebut menjadi lebih sadar tentang rambu-rambu dan pentingnya
keselamatan lalu lintas. Ini ditunjukkan oleh 43 responden (50%) sangat setuju. Hal Ini
menunjukkan bahwa animasi tersebut berhasil meningkatkan kesadaran publik secara signifikan
dalam konteks edukasi lalu lintas.

Dari mana anda melihat video penyuluhan keselamatan berlalu lintas berbasis animasi 3D?

@ Instagram
@ Tiktok
Youtube
@ Tempat Penelitian

Gambar 20. Tampilan survei di google form 6

Berdasarkan diagram diatas dapat disimpulkan bahwa 32,6% responden mendapat informasi
video penyuluhan keselamatan berlalu lintas berbasis animasi 3D dari Tiktok, 27,9% dari Instagram,
24,4% dari Youtube, dan 15,1% dari tempat penelitian.

Analisis Hasil

Dari hasil akurasi yang telah diketahui setiap data uji dapat di hasilkan akurasi menyeluruh
98,8% responden menilai animasi menarik dan mudah dipahami, 96,5% menyatakan pesan
tersampaikan dengan jelas, 96,5% merasa audio-visual membantu pemahaman, 97,6% menilai
animasi lebih efektif dibanding media konvensional, 98,8% menjadi lebih sadar akan pentingnya
keselamatan lalu lintas setelah menonton. Gambar diagram hasil uji bisa dilihat pada gambar
dibawah ini.
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Hasil Pengujian Animasi 3D untuk Penyuluhan Keselamatan Lalu Lintas

Menarik & Mudah Dipahami

Pesan Tersampaikan Jelas

Visual & Suara Membantu

Lebih Efektif dari Konvensional
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Gambar 21. menampilkan diagram hasil

Berdasarkan jumlah akurasi yang didapat menunjukkan bahwa dapat disimpulkan bahwa
animasi 3D yang dikembangkan dengan metode Luther mampu memenuhi tujuan penelitian, yaitu
menyampaikan pesan keselamatan lalu lintas secara menarik, mudah dipahami, dan efektif.
Persentase tinggi pada setiap indikator penilaian membuktikan bahwa media ini berhasil
menggabungkan aspek visual, audio, dan konten edukatif sehingga memaksimalkan daya tarik dan
pemahaman audiens. Fakta bahwa mayoritas responden mengakses animasi melalui media sosial
seperti TikTok dan Instagram menegaskan pentingnya pemanfaatan platform digital dalam
penyebaran konten edukatif, karena dapat menjangkau audiens lebih luas dan beragam. Dengan
demikian, animasi 3D terbukti tidak hanya efektif sebagai sarana penyuluhan, tetapi juga relevan
dengan tren konsumsi media masyarakat saat ini.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Animasi 3D sebagai media penyuluhan keselamatan
berlalu lintas menggunakan media penyuluhan berupa video animasi 3D dengan menggunakan
metode Luther. Dari hasil uji coba dan evaluasi yang dilakukan terhadap 86 responden menunjukan
bahwa animasi 3D sebagai media penyuluhan keselamatan berlalu lintas sangat efektif digunakan
untuk penyuluhan. Berdasarkan data kuesioner, sebanyak 98,8% (85 responden) menyatakan bahwa
animasi 3D yang ditampilkan menarik dan mudah dipahami. Hal ini menunjukkan bahwa secara
visual, animasi tersebut berhasil menarik perhatian dan memudahkan pemahaman audiens. Selain
itu, sebanyak 96,5% (83 responden) menunjukkan bahwa pesan keselamatan lalu lintas telah
disampaikan dengan jelas melalui animasi 3D. Ini menandakan bahwa konten edukatif dalam
animasi tersampaikan dengan efektif.

Selanjutnya, Sebanyak 96,5% (83 responden) menilai elemen visual dan suara dalam animasi
membantu mereka memahami isi pesan. Ini membuktikan bahwa kombinasi audio-visual sangat
mendukung efektivitas penyampaian informasi. Sebanyak 97,6% (84 responden) menilai bahwa
animasi 3D lebih efektif dibanding media konvensional dalam menyampaikan informasi atau pesan.
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Hal ini menunjukkan bahwa metode penyampaian informasi berbasis teknologi modern lebih disukai dan
dirasa lebih berdampak besar oleh masyarakat. Lalu sebanyak 98,8% (85 responden) menyatakan bahwa
setelah menonton animasi 3D, mereka menjadi lebih sadar akan pentingnya rambu-rambu dan keselamatan lalu
lintas. Ini menunjukkan bahwa animasi ini tidak hanya menyampaikan informasi, tetapi juga membentuk
kesadaran baru pada masyarakat tentang pentingnya keselamatan berlalu lintas. Berdasarkan kuesioner yang
disebarkan kebanyakan sebagian besar responden mengakses video penyuluhan keselamatan lalu lintas
berbasis animasi 3D melalui media sosial, khususnya TikTok dan Instagram. Ini menunjukkan efektivitas
platform media sosial dalam menyebarkan konten edukatif, dibandingkan dengan lokasi fisik seperti tempat
penelitian.

Dengan visual yang menarik, suara yang mendukung, serta penyampaian pesan yang jelas, media ini
mampu meningkatkan pemahaman dan kesadaran masyarakat khususnya kalangan responden terhadap
pentingnya keselamatan di jalan raya. Oleh karena itu, animasi 3D sangat direckomendasikan sebagai alternatif
edukasi modern yang lebih menarik, komunikatif, dan berdampak untuk penyuluhan keselamatan berlalu lintas.
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