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Pembuatan Animasi 2d Pada Media Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu 

Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality 

 

 

Abstrak  

Pentingnya pembelajaran rambu lalu lintas bagi para pengemudi harus di 

tingkatkan. Salah satu cara memberikan pembelajaran rambu lalu lintas dengan 

menggunakan video animasi yang didalamnya terdapat gambar yang bergerak dan 

suara. Berdasarkan wawancara dengan PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, 

cabang ini belum mendapatkan buku panduan dari PT pusat, sehingga pengenalan 

rambu masih dilakukan secara lisan. Dari permasalahan tersebut, diperlukannya 

edukasi pengenalan rambu lalu lintas dengan pembuatan media edukasi interaktif 

berbasis markerless augmented reality yang terdapat animasi 2D sebagai media 

penjelasan terhadap rambu lalu linntas. Tujuan dari penelitian ini adalah 

melakukan pembuatan asset dan animasi 2D yang digunakan sebagai pendukung 

pada aplikasi pembelajaran rambu lalu lintas serta mengetahui pengaruh animasi 

2D terhadap pemahaman peserta kursus. Penelitian ini menggunakan metode 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil dari penelitian ini berupa 

animasi 2D berformat .mp4 yang digunakan dalam media edukasi interaktif 

pengenalan rambu lalu lintas. Berdasarkan beta testing yang telah dilakukan 

kepada peserta kursus didapatkan persentase sebesar 88,4% sangat setuju bahwa 

animasi 2D membuat peserta kursus tertarik dan membantu dalam mempelajari 

pengenalan rambu-rambu lalu lintas. 

Kata Kunci : Media Edukasi Interaktif, Asset 2D, Animasi 2D, Rambu Lalu 

Lintas 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Pasal 1 Undang-Undang Nomor 22 tahun 2009, lalu lintas diartikan 

sebagai gerak kendaraan dan orang di ruang lalu lintas jalan, adalah prasarana yang 

diperntukkan bagi gerak pindah kendaraan, orang, dan barang yang berupa jalan 

dengan fasilitas pendukungnya.  

Rambu lalu lintas merupakan tanda atau marka pada jalan yang digunakan untuk 

memberikan informasi dan aturan yang harus diikuti atau ditaati oleh pengguna 

jalan. Dengan adanya rambu lalu lintas dapat menjadi pencegah atau mengurangi 

kemacetan dan kecelakaan lalu lintas. Kegiatan lalu lintas sudah diatur pada 

Undang-Undang No. 22 Tahun 2009. Dengan adanya undang-undang ini 

diharapkan terciptanya keamanan dan keselamatan setiap orang dari risiko 

kecelakaan selama berlalu lintas yang disebabkan oleh manusia, kendaraan, jalan, 

ataupun lingkungan. 

Indonesia sebagai salah satu negara berkembang dengan tingkat pertumbuhan 

penduduknya yang tinggi, berkaitan dengan tingginya penggunaan kendaraan di 

Indonesia juga berdampak pada tingginya angka kecelakaan yang salah satunya 

disebabkan oleh pelanggaran rambu lalu lintas (Abdul Rohman et al., 2019). Dalam 

mengupayakan edukasi masyarakat untuk waspada di jalanan dengan menetahui 

maksud dan arti dari rambu lalu lintas, baiknya dilakukan edukasi pengenalan 

rambu dan jalan terlebih dahulu, agar dapat menaati dan lebih berhati-hati saat 

berkendara di jalan. Dibutuhkannya media edukasi interaktif yang inovatif dan 

mudah dipahami oleh masyarakat. (Warsita, 2008). 

Pada penelitian Sovokom Compony dari Amerika, ditemukan adanya hubungan 

antara jenis media dengan daya ingat manusia untuk menyerap pesan. Kemampuan 

daya ingat media audio yaitu 10%, visual 40%, dan audio visual 50% (Warsita, 

2008). 
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Pengenalan terhadap rambu lalu lintas perlu diketahui sebelum memulai belajar 

mengemudi. Dari hasil wawancara yang sudah dilakukan dengan pemilik kursus 

mobil PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, bahwa pada kursus mengemudi 

cabang ini belum ada buku panduan. Pembelajaran atau pengenalan rambu lalu 

lintas hanya dilakukan secara lisan ketika praktek mengemudi. PT Giri Artha 

cabang Cibinong sendiri belum memiliki media edukasi interaktif berbasis 

markerless augmented reality dengan penjelasan berupa animasi 2 dimensi sebagai 

bahan pembelajaran atau pengenalan rambu-rambu lalu lintas yang mempermudah 

peserta kursus mengemudi dalam mempelajari pengenalan rambu-rambu. 

Selain itu, berdasarkan dari hasil wawancara terhadap salah satu peserta kursus 

mengemudi di PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, adanya animasi 2 dimensi 

sebagai media untuk pengenalan dan penjelasan terhadap rambu-rambu lalu lintas 

dapat membantu peserta kursus mengemudi untuk mengenal dan mengetahui 

maksud dari masing-masing rambu lalu lintas. 

Berdasarkan dari pemaparan di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

merancang dan membuat video animasi 2 dimensi tentang pengenalan dan 

penjelasan rambu-rambu lalu lintas. Dengan adanya animasi Diharapkan dengan 

adanya video penjelasan animasi 2 dimensi ini, para peserta kursus mengemudi 

dapat memahami pengenalan dan penjelasan rambu-rambu lalu lintas dengan 

mudah. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, bisa disimpulkan bahwa 

rumusan masalah yang dijadikan fokus pada penulisan skripsi ini adalah bagaimana 

pembuatan animasi 2 dimensi tentang pengenalan rambu-rambu lalu lintas untuk 

media edukasi interaktif. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dijabarkan, adapun batasan masalah pada 

penelitian ini, yaitu : 
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1. Materi pengenalan rambu-rambu lalu lintas  

2. Pembuatan aset untuk animasi penjelasan rambu-rambu lalu lintas 

3. Software yang digunakan dalam pembuatan animasi yaitu, Adobe Illustrator, 

Adobe Photoshop, dan Adobe After Effects 

4. Pembuatan 15 video animasi penjelasan rambu lalu lintas 

5. Penjelasan yang ditampilkan berbentuk video animasi 2 dimensi 

6. Target user adalah peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera 

cabang Cibinong. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 2D untuk media edukasi 

interaktif mengenai penjelasan rambu lalu lintas.  

Adapun manfaat dari penelitian ini, sebagai berikut : 

1. Peserta kursus dapat memahami penjelasan rambu lalu lintas dengan 

visualisasi animasi 2 dimensi 

2. Memudahkan pengajar kursus dalam memberikan edukasi rambu lalu lintas. 

 

1.5 Sistematik Penulisan 

Alur dari penelitian ini terdapat 5 bagian, yaitu : 

a. Bab I Pendahuluan 

Pada Bab I ini menjelaskan latar belakang penelitian pada pembuatan 

animasi 2 dimensi dan juga mencakup rumusan masalah, batasan masalah, 

serta tujuan dan manfaat dari penelitian. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Bab II berisikan landasan teori pendukung yang berhubungan dengan 

pembuatan animasi yang berasal dari jurnal, buku, atau artikel. 

c. Bab III Metode Penelitian 

Dalam Bab III membahas metode penelitian yang dipakai pada saat 

penelitian. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 
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Bab ini berisikan hasil pengujian video animasi penjelasan yang terdiri 

dari deskripsi, prosedur, data hasil pengujian, dan analisis hasil pengujian 

data. 

e. Bab V Penutup 

Bab yang berisikan kesimpulan akhir dan saran yang berisikan masukan-

masukan untuk penelitian selanjutnya.



 
 

5 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Animasi 2d Pada Media Edukasi 

Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality” 

sudah berhasil dilakukan dan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Peneliltian ini mengahasilkan asset 2D  dan penganimasian pada karakter 

dan objek pendukung seperti background, pohon, dan rambu-rambu lalu 

lintas 

2. Penelitian ini mengahasilkan 15 buah video animasi 2D dengan format .mp4 

yang sudah diserahkan untuk melalui tahap lanjutan 

3. Animasi berisi penjelasan dari masing-masing rambu lalu lintas 

4. Berdasarkan beta testing oleh peserta kursus mengemudi dapat disimpulkan 

bahwa peserta kursus mengemudi sangat setuju dan animasi 2D layak 

dijadikan sebagai pengenalan dan pembelajaran rambu lalu lintas. 

5. Berdasarkan beta testing oleh ahli media didapatkan hasil dari 8 pernyataan 

yang dimana terdapat 1 jawaban tidak setuju, 2 jawaban setuju, dan 5 

jawaban sangat setuju. 

6. Berdasarkan beta testing oleh pengelola kursus dapat disimpulkan bahwa 

animasi 2D dapat membantu peserta kursus dalam memahami dan 

mempelajari rambu lalu lintas dengan kategori sangat setuju. 

 

5.2 Saran 

Bedasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terdapat beberapa saran dan 

masukan yang dapat bermanfaat atau menjadi perbaikan untuk pengembangan 

kedepannya. Saran dan masukan untuk kedepannya pemilihan warna bisa lebih 

diperhatikan agar keterbacaan teks lebih baik dan penambahan rambu-rambu yang 

belum terdapat pada aplikasi.
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Lampiran 1-Daftar Riwayat Hidup 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

 

 

Denisa Fauzia 

Anak pertama dari dua bersaudara yang lahir di 

Jakarta, 28 April 2001. Tinggal di Jl. Jati 

Padang Baru No. 24A, Pasar Minggu, Jakarta 

Selatan, DKI Jakarta. Lulus dari SDN 04 

Payakumbuh pada tahun 2013, SMPN 1 

Payakumbuh pada tahun 2016, dan SMAN 1 

Payakumuh pada tahun 2019. Menjadi 

mahasiswa jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer dengan program studi D-4 Teknik 

Multimedia Digital pada tahun 2019. 
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Lampiran 2-Manuskrip Wawancara Pemilik 

 

Narasumber : Syafrudin (Pemilik PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong) 

Tanggal : 14 Februari 2023 

Via chat WhatsApp  
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Lampiran 2-Manuskrip Wawancara Pemilik 
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Lampiran 3-Manuskrip Wawancara Peserta 

 

Narasumber : Peserta Kursus Mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang 

Cibinong 

Tanggal : 18 Februari 2023 

Tempat  : PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong 

Denisa : “Selamat sore kak, sebelumnya maaf aku mau mengganggu waktunya 

sedikit. Kira-kira kakak bersedia gak ya?” 

Fakhri : “Untuk apa ya kak?” 

Denisa : “Jadi aku dan teman-teman aku akan melakukan penelitian. Jadi, kami  

ingin mewawancarai kakak sedikit. Sebelumnya kenalin aku Denisa dan 

teman aku Viona sama Zaki. Jadi, kita dari Politeknik Negeri Jakarta mau 

melakukan penelitian tentang pengenalan rambu lalu lintas yang berbasis 

augmented reality.  Sebelumnya, nama kakak siapa ya?” 

Fakhri : “Nama saya Fakhri kak.” 

Zaki : “Oke, sebelumnya kak Fakhri tau atau pernah dengar tentang augmented  

reality?” 

Fakhri : “Kalau augmented reality sih pernah dengar,  Cuma saya gak tau jelasnya  

gimana kak.” 

Zaki : “Jadi augmented reality itu adalah sebuah teknologi yang bisa  

menggabungkan dunia virtual kedalam dunia asli kak. Biasanya dalam 

bentuk kamera. Misal kami melakukan penelitian tentang augmented 

realityuntuk media edukasi mengenai pengenalan rambu lintas, apakah 

kakak tertarik kak?” 

Fakhri : “Kalau saya tertarik kak.” 

Viona : “Jadi pada aplikasi kami itu akan ada simulasi 3D sebagai keadaan nyata  

sebagai keadaan nyata di jalan dan animasi 2D sebagai penjelasan dari 

rambu itu sendiri kak. Kalau simulasi 3D itu nanti akan ada asset  rambu-

rambu lalu lintas dan warna-warna dari rambu. Apakah dengan adanya 

simulasi 3D sebagai keadaan nyata di jalan dapat meningkatkan kakak 

dalam mempelajari rambu lalu lintas kak?”
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Fakhri : “Jadi nanti akan terlihat lebih realistis gitu ya kak?”

Viona : “Iya kak, betul.” 

Fakhri : “Kalau begitu menurut saya sangat menarik ya, soalnya lebih mudah  

dijelaskan karena dalam bentuk 3d dan juga lebih nyata  sehingga saya 

dan teman-teman lebih termotivasi untuk mempelajari rambu lalu lintas.” 

Denisa : “Selain dari simulasi 3D,  pada aplikasi ini juga terdapat animasi 2D berupa  

penjelasan dari masing-masing rambu. Lalu menurut kakak, apakah 

dengan adanya penjelasan rambu lalu lintas dalam bentuk animasi 2D 

akan lebih memudahkan dalam memahami penjelasan  rambu lalu lintas 

tersebut?” 

Fakhri : “Menurut saya dengan adanya penjelasan menggunakan animasi 2D akan  

membantu saya dan teman-teman kursus mengemudi disini mengenal 

dan mengetahui fungsi dari masing-masing rambu lalu lintas.” 
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Lampiran 4-Storyboard  

Storyboard Aplikasi 

 

Scene Tampilan Deskripsi 

Halaman Main Menu 

 

Pada saat aplikasi dibuka, 

maka akan masuk ke 

halaman main menu. 

Terdapat enam tombol yaitu 

“Panduan Aplikasi”, 

“Simulasi”, “Kuis”, ”Daftar 

Rambu ”, “i” yang berisi 

tentang aplikasi, dan tombol 

keluar.  

Halaman simulasi 

 

Halaman simulasi ini adalah 

halaman yang menggunakan 

markerless Augmented 

Reality. Akan ditampilkan 

tombol rambu-rambu yang 

akan memunculkan simulasi 

sesuai dengan tombol yang 

dipilih. Terdapat dua slider 

untuk mengatur rotasi dan 

ukuran dari simulasinya. 

Terdapat juga teks yang 

berisi dari nama rambu yang 

ditampilkan. 
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Halaman Panduan 

Aplikasi 

 

Halaman panduan aplikasi 

menampilkan teks dan 

gambar yang berisi 

bagaimana cara 

menggunakan halaman 

simulasi secara bertahap. 

Halaman Kuis – 

menjawab pertanyaan 

 

Di halaman kuis bagian 

menjawab pertanyaan 

terdapat 10 soal yang berisi 

materi tentang rambu lalu 

lintas. Beberapa soal 

mengandung sebuah 

gambar. Terdapat empat 

pilihan jawaban. Jika 

jawaban benar, maka skor 

akan bertambah 10. 

Halaman Kuis –  

semua pertanyaan 

sudah dijawab 

 

Apabila kuis sudah terjawab 

semua, maka akan 

menampilkan teks yang 

menyatakan hal tersebut dan 

tombol untuk kembali ke 

menu utama. 
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Halaman Daftar 

Rambu 

 

Pada halaman ini akan 

ditampilkan daftar rambu 

yang terdapat pada aplikasi 

ini. 
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Lampiran 5-Kuesioner Ahli Media

No Pernyataan Skor 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

1 Aset 2D yang ditampilkan sudah 

menarik 
        

2 Visual animasi 2D yang 

dihasilkan menarik 
        

3 Pewarnaan yang digunakan pada 

asset animasi 2D menarik dan 

sesuai 
        

4 Pergerakan karakter pada animasi 

2D sudah baik 
        

5 Pergerakan bibir karakter sudah 

sesuai dengan dubbing 
        

6 Adanya karakter pada animasi 

2D ini menjadikan animasi lebih 

menarik 
        

7 Penggunaan background music 

menambah daya tarik animasi 2D 
        

8 Kualitas audio keseluruhan sudah 

terdengar dengan 

jelas dan baik 
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Lampiran 6-Kuesioner Peserta Kursus Mengemudi 

 

No Pernyataan Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Setuju Sangat 

Setuju 

1 Aplikasi AR dapat digunakan 

dengan mudah 

    

2 Informasi pada aplikasi mudah 

dipahami 

    

3 Panduan aplikasi dapat dicerna 

dengan mudah 

    

4 Tampilan pada aplikasi AR sudah 

terlihat menarik 

    

5 Aplikasi AR dapat mendeteksi 

adanya permukaan 

    

6 Aplikasi AR dapat memunculkan 

simulasi 3D serta animasi 

penjelasan sesuai dengan rambu 

yang dipilih 

    

7 Slider rotasi dan ukuran dapat 

bekerja dengan baik 

    

8 Aplikasi AR dapat menyampaikan 

informasi menjadi lebih menarik 

    

9 Simulasi 3D pada media edukasi 

interaktif mudah dipahami 

    

10 Gerakan simulasi 3D terlihat tidak 

kaku 

    

11 Simulasi 3D dapat mempermudah 

saya dalam membayangkan materi 

rambu lalu lintas 
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12 Simulasi 3D dapat menambah 

wawasan saya tentang rambu lalu 

lintas 

    

13 Simulasi 3D membantu 

meningkatkan rasa ingin tahu saya 

tentang rambu lalu lintas 

    

14 Pembuatan simulasi 3D membuat 

saya merasa antusias dalam 

mempelajari rambu lalu lintas 

    

15 Penggunaan simulasi 3D 

meningkatkan minat saya untuk 

belajar 

    

16 Simulasi 3D membuat materi 

pembelajaran menjadi lebih menarik 

    

17 Simulasi 3D membuat saya ingin 

mengaplikasikan dilapangan 

    

18 Pengunaan simulasi 3D membuat 

saya merasa lebih yakin dalam 

menghadapi situasi nyata di jalan 

    

19 Pembuatan simulasi 3D membantu 

menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih interaktif 

    

20 Animasi 2D yang dihasilkan efektif 

untuk menjelaskan pengenalan 

rambu lalu lintas 

    

21 Visual animasi 2D yang dihasilkan 

menarik 

    

22 Adanya animasi 2D membantu 

memahami rambu lalu lintas dengan 

lebih baik 
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23 Adanya animasi 2D memudahkan 

dalam mengingat dan mengenali 

rambu lalu lintas 

    

24 Animasi 2D cukup jelas dan mudah 

dipahami 

    

25 Adanya karakter pada animasi 2D 

menjadikan animasi lebih menarik 
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Lampiran 7-Hasil Kuesioner Ahli Media 

Nama  : Fathiya Ainun Zahira 

Pekerjaan : 2D Animator & Illustrator 

Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 7-Hasil Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 7-Hasil Kuesioner Ahli Media 
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Lampiran 8-Kuesioner Pengguna 

Sample 

Nama : Faraz F.F 
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Lampiran 8-Hasil Kuesioner Pengguna 
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Lampiran 8-Hasil Kuesioner Pengguna 

Sample  

Nama : Siti Jaenab 
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Lampiran 8-Hasil Kuesioner Pengguna 
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Lampiran 8-Hasil Kuesioner Pengguna 

Sample 

Nama : Andhika Lesmana 
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Lampiran 8-Hasil Kuesioner Pengguna 
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Lampiran 9-Hasil Beta Testing Pengelola Kursus 

 

Nama  : Bayu 

Umur  : 38 Tahun 
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Lampiran 9-Hasil Beta Testing Pengelola Kursus 

 

Nama  : Syafrudin 

Umur  : 23 
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Lampiran 10-Resume Ahli Media 
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Lampiran 11-Dokumentasi Beta Testing 
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