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Pembuatan Animasi 3D Pada Media Edukasi Interaktif Untuk  

Pengetahuan Lebah Tanpa Sengat 

Abstrak 

Masih banyak yang belum memahami tentang lebah tanpa sengat dan manfaatnya 

terhadap lingkungan. Lebah tanpa sengat tidak hanya sebagai penghasil madu, tetapi 

berperan penting sebagai penyerbuk bagi lingkungan. Urban Bee Teuwel Bogor 

merupakan salah satu tempat pembudidaya lebah tanpa sengat yang memiliki program 

edukasi yaitu Edu Wisata. Dalam penyampaian informasi di program edukasi yang 

dijalankan oleh Urban Bee Teuweul Bogor kepada pengunjung masih menggunakan 

metode konvensional dan belum memiliki teknologi terbaru seperti media edukasi 

interaktif. Akibatnya, terjadi keterbatasan dalam penyampaian informasi mengenai lebah 

tanpa sengat. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media edukasi interaktif 

berbasis animasi 3D dan game 2D. Penelitian ini bertujuan untuk membuat animasi 3D 

pada media edukasi interaktif untuk pengetahuan lebah tanpa sengat yang diharapkan 

dapat memberikan pengetahuan anak-anak khususnya tingkat pendidikan Sekolah Dasar 

(SD) serta dapat mendukung program edukasi yang dijalankan oleh Urban Bee Teuweul. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).  Hasil 

penelitian ini berupa video animasi 3D berdurasi 6 menit 7 detik dengan format MP4 yang 

didistribusikan ke dalam media edukasi interaktif. Berdasarkan beta testing oleh ahli 

(expert) di bidang animasi 3D didapatkan hasil bahwa video animasi 3D yang dihasilkan 

sudah layak untuk digunakan pada media edukasi interaktif tentang pengetahuan lebah 

tanpa sengat. Dan hasil beta testing oleh pengelola Urban Bee Teuweul didapatkan skor 

rata-rata 92,8% serta pengguna yaitu anak SD 92,2% dengan kriteria sangat setuju bahwa 

animasi 3D layak untuk digunakan pada media edukasi interaktif tentang penngetahuan 

lebah tanpa sengat.   

Kata Kunci : Animasi 3D, Lebah Tanpa Sengat, MDLC, Media Edukasi Interaktif 
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BAB I                                                                                                       

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Lebah tanpa sengat menjadi salah satu jenis serangga penghasil madu yang tidak 

memiliki sengat. Ciri khas yang menjadikan lebah jenis ini mendukung untuk 

dikembangkan yaitu tidak adanya sengat yang dimilikinya sehingga lebih jinak 

untuk dikembangkan (Dewi, Meirina and Septiano, 2022). Di Indonesia lebah ini 

memiliki beberapa nama, yaitu kelulut dari Kalimantan, galo-galo dari Sumatera, 

klanceng dari Jawa, dan te’uweul dari Sunda. Lebah tanpa sengat termasuk 

kedalam anggota Famili Meliponidae Spesies Trigona (Sanjaya, Astiani and 

Sisillia, 2019).  

Urban Bee Teuweul Bogor merupakan salah satu tempat pembudidaya lebah 

tanpa sengat yang dioperasikan oleh perusahaan Nutrima Sehat Alami yang 

berlokasi di Bogor dan sudah ada sejak tahun 2016. Tempat pembudidaya ini 

memiliki peran sebagai penyedia lingkungan ekosistem yang mendukung 

pertumbuhan dan perkembangan lebah tanpa sengat. Jenis lebah tanpa sengat 

yang didominasi di Urban Bee Teuwel Bogor, yaitu Trigona Itama dan Trigona 

Biroi.  Menurut Bapak Taufik salah satu pekerja di Urban Bee Teuweul Bogor, 

madu yang dihasilkan dari jenis lebah ini memiliki rasa madu yang sedikit asam 

dibandingkan dengan jenis madu pada umumnya, tetapi dari segi manfaatnya 

sangat banyak. Urban Bee Teuweul Bogor memiliki program edukasi yaitu Edu 

Wisata, yang sebagian besar pengunjungnya adalah anak-anak tingkat Sekolah 

Dasar (SD). Program edukasi ini bertujuan untuk membantu mereka dalam 

mempelajari lebah tanpa sengat dan manfaatnya terhadap lingkungan.   

Berdasarkan hasil wawancara di lampiran 2 yang dilakukan kepada pemilik dari 

Urban Bee Teuweul Bogor yaitu Bapak Mahani, diketahui bahwa masih banyak 

yang belum memahami tentang pengetahuan manfaat dari lebah tanpa sengat.  

Lebah tanpa sengat tidak hanya sebagai penghasil madu, tetapi berperan penting 
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sebagai penyerbuk bagi lingkungan. Pada program edukasi yang dijalankan oleh 

Urban Bee Teuweul Bogor dalam penyampaian informasi kepada pengunjung 

masih menggunakan metode konvensional dan belum memiliki teknologi terbaru 

seperti penggunaan media edukasi interaktif. Akibatnya, terjadi keterbatasan 

dalam penyampaian informasi mengenai lebah tanpa sengat. Oleh karena itu, 

diperlukan pengembangan media pendukung sebagai inovasi baru berupa media 

edukasi interaktif berbasis animasi 3D dan game 2D. Menurut (Azizatunnisa, 

Sekaringtyas and Hasanah, 2022) pada era digital seperti ini, media edukasi yang 

digunakan dalam proses belajar sebaiknya juga harus mengikuti zaman melalui 

media edukasi berbasis teknologi, yaitu dengan penggunaan media edukasi 

interaktif. Melalui media edukasi interaktif berbasis animasi dan game mampu 

membuat anak-anak menjadi lebih tertarik untuk belajar dan mudah dalam 

mengingat materi karena disertasi dengan video animasi serta game interaktif 

yang menarik sehingga memberikan bentuk belajar yang lebih efisien dan 

menyenangkan (Nugraha, 2022). 

Penelitian ini menghasilkan animasi 3D dalam media edukasi interaktif yang 

dapat diimplementasikan pada program edukasi di Urban Bee Teuweul Bogor 

sebagai sarana untuk memberikan pengetahuan kepada anak-anak tentang lebah 

tanpa sengat khususnya kepada tingkat pendidikan Sekolah Dasar (SD). Menurut 

(Fitiri et al., 2023) melalui animasi 3D dapat menyajikan objek secara detail serta 

gerakan-gerakan yang dilengkapi dengan audio mampu menciptakan kesan yang 

lebih hidup. Penggunaan animasi 3D sebagai media edukasi mampu mendorong 

anak-anak untuk lebih bersemangat dan termotivasi dalam belajar serta dapat 

menumbuhkan pemahaman pada anak-anak tentang materi yang diajarkan dengan 

cepat dan tepat (Cahyani, 2020). 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dilakukan penelitian untuk membuat 

animasi 3D pada media edukasi interaktif tentang pengetahuan lebah tanpa sengat. 

Animasi 3D ini, berisi informasi tentang lebah tanpa sengat, kemudian Urban Bee 

Teuweul Bogor, serta ciri-ciri kemurnian madu yang dihasilkan oleh lebah tanpa 

sengat. Adapun penelitian ini berjudul “Pembuatan Animasi 3D Pada Media 

Edukasi Interaktif Untuk Pengetahuan Lebah Tanpa Sengat.” 
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1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang yang sudah diuraikan, maka fokus permasalahan 

yang dapat dirumuskan dalam pembuatan skripsi ini adalah bagaimana cara 

membuat animasi 3D pada media edukasi interaktif untuk pengetahuan lebah 

tanpa sengat. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, adapun batasan masalah yang ada 

yaitu: 

a. Animasi 3D yang berisi mengenai informasi lebah tanpa sengat, kemudian 

Urban Bee Teuweul Bogor, serta ciri-ciri kemurnian madu yang dihasilkan 

oleh lebah tanpa sengat.  

b. Target audience dari animasi 3D ini adalah anak-anak tingkat pendidikan 

Sekolah Dasar (SD) di Urban Bee Teuweul Bogor. 

c. Penerapan 12 prinsip-prinsip animasi yang terdiri dari appeal, solid drawing, 

exaggeration, secondary action, arcs, slow in dan slow out, anticipation, 

staging, squash and stretch, timing, follow through and overlapping, straight 

ahead and pose to pose.  

d. Software yang digunakan dalam proses pembuatan animasi 3D, diantaranya 

adalah Blender, Adobe After Effect, Capcut, dan Audacity. 

e. Hasil akhir dari animasi 3D ini dalam bentuk video dengan format file MP4 

berdurasi 6 menit 7 detik dengan resolusi 1920 x 1080 pixel. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 3D pada media edukasi 

interaktif untuk pengetahuan lebah tanpa sengat. Adapun manfaat dari penelitian 

ini adalah: 

a. Membuat animasi 3D yang menarik pada media edukasi interaktif tentang 

pengetahuan lebah tanpa sengat. 

b. Memberikan pengetahuan kepada anak-anak khususnya tingkat pendidikan 

Sekolah Dasar (SD) dalam mempelajari lebah tanpa sengat. 
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c. Mendukung program Edu Wisata di Urban Bee Teuweul Bogor untuk 

mengedukasi lebah tanpa sengat melalui program kunjungan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan penulisan, maka dibuat sistematika penulisan yang berisi 

rincian setiap tahapan mengenai bab-bab beserta isiannya dan keterkaitannya 

dengan bab sebelumnya. Berikut sistematika penulisannya sebagai berikut: 

1. BAB 1 PENDAHULUAN  

Bab ini berisi latar belakang penelitian mengenai pembuatan animasi 3D 

sebagai media edukasi interaktif untuk pengetahuan lebah tanpa sengat, 

perumusan masalah penelitian, batasan masalah dalam pembuatan animasi 

3D, tujuan dan manfaat dari pembuatan animasi 3D, dan sistematika 

penulisan. 

2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan penelitian yang 

dilakukan serta landasan teori yang berhubungan dengan pembuatan animasi 

3D sebagai media edukasi interaktif yang diambil dari beberapa jurnal berupa 

pengertian atau definisi serta didukung oleh sumber terpercaya. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi rancangan penelitian yang digunakan untuk penelitian, seperti 

pendekatan dan analisis penelitian apa yang digunakan, teknik pengumpulan 

data, tahapan penelitian, dan objek penelitian yang dituju, jadwal 

pelaksanaan, dan rincian biaya. 

4. BAB IV HASIL PEMBAHASAN 

Bab ini berisi mengenai hasil animasi 3D yang terdiri dari prosedur 

pembuatan animasi 3D, deskripsi pengujian aplikasi, data hasil pengujian 

yang didapat dari teknik pengumpulan data, dan analisis hasil pengujian 

5. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan akhir dan saran berupa masukan yang membangun 

untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB V                                                                                                               

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dari pembuatan animasi 3D pada media edukasi interaktif 

untuk pengetahuan lebah tanpa sengat, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

a. Penelitian ini menghasilkan sebuah video animasi 3D tentang pengetahuan 

lebah tanpa sengat yang berdurasi 6 menit 7 detik dengan total scene yang 

digunakan sebanyak 9 scene. Resolusi yang digunakan 1920 x 1080 pixel. 

Hasil akhir dari animasi 3D ini berupa video dengan format file MP4 dan 

didistribusikan ke dalam media edukasi interaktif. 

b. Berdasarkan hasil alpha testing, voice over, backsound, sound effect, 

transisi, pergerakan kamera, dan penerapan 12 prinsip-prinsip animasi di 

dalam animasi 3D ini telah sesuai dengan hasil yang diharapkan. 

c. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli (expert) video animasi 3D yang 

dihasilkan sudah layak untuk digunakan pada media edukasi interaktif 

tentang lebah tanpa sengat. 

d. Berdasarkan hasil hasil beta testing yang dilakukan oleh pengelola Urban 

Bee Teuweul, menunjukan bahwa 92,8% responden sangat setuju bahwa 

animasi 3D sudah layak untuk digunakan pada media edukasi interaktif 

tentang lebah tanpa sengat. 

e. Berdasarkan hasil hasil beta testing yang dilakukan oleh pengguna, yaitu 

anak SD menunjukan bahwa 92,2% responden sangat setuju bahwa animasi 

3D sudah layak untuk digunakan pada media edukasi interaktif tentang 

lebah tanpa sengat. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pelaksanaan pengerjaan skripsi “Pembuatan Animasi 3D Pada 

Media Edukasi Interaktif Untuk Pengetahuan Lebah Tanpa Sengat”, terdapat 

saran dan masukan yang bermanfaat bagi peneliti dan pembaca untuk perbaikan 

serta pengembangan kedepannya. Berikut merupakan saran yang disampaikan 

dari hasil penelitian: 
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a. Pada gerak animasi karakter hewan, lebih baik di perbanyak variasi 

gerakannya untuk meminimalisasi twinning atau pergerakan yang sama. 

b. Penerapan prinsip animasi pada follow through dan overlapping bisa lebih 

difokuskan lagi untuk meghasilkan animasi yang lebih hidup. 

c. Penambahan sound effect yang lebih beragam dapat membantu membangun 

suasana menjadi lebih alami. 

d. Implementasikan teknik pencahayaan yang lebih baik lagi untuk menambah 

kedalaman dan realisme pada animasi.  

e. Penggunaan teknologi yang lebih canggih dan memadai seperti pada 

penggunaan perangkat keras atau device dalam pembuatan animasi 3D 

dapat membantu untuk menghasilkan kualitas yang lebih baik. 
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Lahir di Jakarta, 31 Juli 2002. Penulis menamatkan 

bangku sekolah dasar di SDN 03 Pagi pada tahun 

2016, sekolah menengah pertama di SMPN 87 

Jakarta pada tahun 2018, dan sekolah menengah atas 

di SMAN 87 Jakarta pada tahun 2020. Saat ini 

penulis merupakan mahasiswi Program Sarjana 

Terapan Politeknik Negeri Jakarta, jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer, program studi D-4 

Teknik Multimedia Digital pada tahun 2020. 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara 

Narasumber   Pak Mahani (Pendiri Urban Bee Teuweul 

Bogor) 

Tanggal        Senin, 11 Maret 2024 

Tempat Wawancara   Google Meet 

 

 

 

 

Dokumentasi  

 

Pertanyaan 

 

 

Jawaban 

 

Sejak kapan Urban Bee Teuweul 

Bogor berdiri? 

 

Saya mendirikan Urban Bee Teuweul 

Bogor pada tahun 2016. Di Urban Bee 

Teuweul Bogor mencangkup 3 aspek yang 

dapat diliat dari sisi bisnis, edukasi, dan 

sosial. Lalu, Urban Bee Teuweul Bogor 

juga termasuk kedalam bagian dari CV 

Nutrima Sehatalami 

Untuk aspek edukasi pengunjung 

didominasi dari kalangan apa? 

Pengunjung yang paling banyak datang itu 

dari kalangan anak sekolah, yaitu anak SD. 

Pada saat penyampaian 

informasi dalam program 

edukasi biasanya melalui apa ya 

pak? 

Sebelum anak-anak berkeliling ke rumah-

rumah lebah tanpa sengat, kami 

menyampaikan informasi materi itu 

melalui presentasi dengan menggunakan 

power point. 
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara (Lanjutan) 

Apakah di Urban Bee Teuweul 

Bogor sudah ada media edukasi 

interaktif dalam bentuk animasi 3 

Dimensi dan game 2 Dimensi? 

Kami belum memiliki media 

pendukung berupa media edukasi 

interaktif, baru sekarang ide-ide dari 

adik-adik mahasiswa semoga bisa 

terwujud bersama. 

Mengenai konsep animasi yang telah 

dibuat itu terdiri dari 3 bagian atau 

scene, yang pertama penjelasan 

terkait lebah tanpa sengat, yang 

kedua penjelasan terkait Urban Bee 

Teuweul Bogor, dan yang ketiga 

terkait ciri-ciri kemurnian madu 

lebah tanpa sengat. Menurut 

pendapat bapak bagaimana? 

Menurut saya ini menarik dan setuju, 

mungkin sedikit usulan jika masih 

memungkinkan ada isi konten yang 

menjelaskan tentang manfaat lebah 

bagi kelestarian lingkungan, termasuk 

kelestarian spesies manusia. Masih 

banyak yang belum paham dari peran 

lebah sebagai penyerbuk, hewan 

penyerbuk terbesar terhadap tanaman 

adalah serangga. Perannya sangat luar 

biasa dalam menyediakan makanan 

bagi manusia dan seluruh fauna yang 

ada di dalam rantai makanan. 

Berikutnya, untuk konsep game 

memiliki dua fitur yaitu bermain dan 

belajar, di fitur belajar terdapat video 

animasi 3 Dimensi dan di fitur 

bermain terdapat permainan yang 

dapat dimainkan oleh pengguna. 

Kemudian, terdapat 5 mini games.  

Saya sangat setuju dengan game ini. 

Untuk kepik sebagai musuh alami 

lebah. Sebenarnya kepik tidak terlalu 

dominan, tetapi secara umum di 

Indonesia dan di Urban Bee Teuweul 

Bogor musuh alaminya yaitu lalat 

tentara hitam (black soldier fly). 

Musuh yang lebih dirasakan oleh 

pelaku perlebahan yaitu lalat 
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Lampiran 4. Resume Ahli Uji 
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Lampiran 5. Pertanyaan Wawancara Beta Testing Dengan Ahli Uji 

No. Pertanyaan 

1. Apakah informasi yang disampaikan pada animasi sudah jelas dan 

mudah dipahami? 

2. Apakah kualitas keseluruhan audio sudah terdengar baik dan jelas? 

3. Apakah gerak animasi terlihat halus dan tidak kaku? 

4. Apakah pergerakan animasi sudah sesuai dengan 12 prinsip animasi? 

5. Apakah pergerakan kamera pada animasi sudah baik dan halus? 

6. Apakah Anda setuju video animasi ini dapat digunakan sebagai media 

edukasi untuk mengenalkan lebah tanpa sengat yang mudah dipahami 

dan dapat tergambarkan dengan baik oleh anak TK dan SD? 

7. Apakah video animasi ini dapat dikatakan sebagai animasi 3D? 

8. Apakah transisi antar scene dapat menghubungkan adegan dengan baik? 

9. Apakah durasi animasi sudah tepat dalam penyampaian informasi 

tentang lebah tanpa sengat? 
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Lampiran 6. Dokumentasi Beta Testing Dengan Ahli Uji 

Nama : Indah Sari Mukarrahmah 

Senin, 15 Juli 2024 

Brigita   

 

Assalamualaikum Bu Indah, Sebelumnya maaf telah 

menggangu waktu dan aktifitasnya. Saya Brigita Pricilia 

dari kelas TMD 8A.  

Jadi sekarang saya dan tim sedang melakukan skripsi 

tentang Animasi 3D. Saya izin meminta kesedian Ibu 

sebagai expert/ahli untuk menguji hasil animasi 3D dari tim 

kami. Apakah Ibu bersedia? Terimakasih sebelumnya Ibu  

Bu Indah Walaikumsalam baik boleh, Sudah ada animasinya? 

Brigita 

 

Sudah ada ibu, kira-kira ibu bersedia kapan dan baiknya 

dilaksanakan secara offline atau online ya bu? Terimakasih 

Bu Indah 

Bu Indah Ada form khusus yg harus diisi kah? Boleh share ke saya 

dulu hasilnya 

Brigita 

 

Iya ibu ada, nanti akan saya kirim hasilnya melalui link 

gdrive dan untuk form pertanyaan-pertanyaannya nanti 

dalam bentuk word ibu, terimakasih bu Indah sebelumnya  

Rabu, 17 Juli 2024 

Brigita 

 

Assalamualaikum bu Indah, maaf telah mengganggu waktu 

dan aktifitasnya. Saya izin share link gdrive hasil animasi 

dan pertanyaan-pertanyaan untuk pengujiannya: 

(mencantumkan link) 

Sebelumnya terimakasih banyak bu Indah 
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Lampiran 7. Dokumentasi Beta Testing Dengan Ahli Uji (Lanjutan) 

Bu Indah 

 

Walaikumsalam, untuk jawaban pertanyaan untuk 

pengujiannya perlu cepat kah? Saya usahakan besok siang 

ya. 

Brigita   Iya ibu baik, terimakasih banyak bu Indah. 

Kamis, 18 Juli 2024 

Bu Indah 

 

Halo brigita, hasil animasi 3D nya sudah saya tonton dan 

silahkan di cek hasil review pengujiannya dari saya ya. 

Brigita   

 

Terimakasih banyak bu Indah atas penilaian masukan dan 

sarannya, saya izin meminta Curriculum Vitae (CV) ibu 

untuk dimasukan kedalam lampiran ahli uji pada skripsi 

saya 

Bu Indah (Mengirim CV), Dengan senang hati Brigita 

Brigita   

 

Baik bu Indah, terimakasih banyak atas bantuannya 
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Lampiran 8. Hasil Wawancara Beta Testing Dengan Ahli Uji 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah informasi yang 

disampaikan pada animasi sudah 

jelas dan mudah dipahami? 

Seluruh informasi yang disampaikan 

sudah sangat jelas dan mudah 

dipahami. 

2. Apakah kualitas keseluruhan 

audio sudah terdengar baik dan 

jelas? 

Kualitas audio baik backsound 

maupun voice over sudah terdengar 

sangat baik dan jelas. Intonasi suara 

juga sudah sangat baik. 

3. Apakah gerak animasi terlihat 

halus dan tidak kaku? 

- Gerak animasi sudah cukup baik 

dan halus, namun jika detail 

pergerakan ditambahkan akan 

lebih menarik seperti pergerakan 

kaki-kaki karakter saat terbang 

dan juga pergerakan badannya 

saat terbang.  

- Minimalisasi twinning atau 

pergerakan yang sama persis 

yang terlihat pada scene lebah 

terbang bersamaan. Pergerakan 

antara satu lebah dengan yang 

lain bisa dibedakan dengan cara 

diberi jarak waktu atau 

pergerakan lebih divariasikan. 

4. Apakah pergerakan animasi sudah 

sesuai dengan 12 prinsip animasi? 

Secara keseluruhan prinsip animasi 

sudah cukup diterapkan, untuk 

prinsip follow through dan 

overlapping bisa lebih ditonjolkan 

dengan pergerakan badan dan kaki 

lebah saat terbang ataupun mendarat. 

5. Apakah pergerakan kamera pada 

animasi sudah baik dan halus? 

Pergerakan kamera sudah baik dan 

halus sesuai dengan porsi dan 

kebutuhan masing-masing. 

6. Apakah Anda setuju video 

animasi ini dapat digunakan 

sebagai media edukasi untuk 

mengenalkan lebah tanpa sengat 

yang mudah dipahami dan dapat  

Saya setuju video animasi ini dapat 

digunakan sebagai media edukasi 

untuk mengenalkan lebah tanpa 

sengat yang mudah dipahami dan 

dapat tergambarkan dengan baik 



 

77 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Lampiran 9. Hasil Wawancara Beta Testing Dengan Ahli Uji (Lanjutan) 

 tergambarkan dengan baik oleh 

anak TK dan SD? 

dapat tergambarkan dengan baik oleh 

anak TK dan SD. 

 

7. Apakah video animasi ini dapat 

dikatakan sebagai animasi 3D? 

Penggunaan aset 3D, staging, dan 

animasi kamera serta animasi pada 

karakter-karakter 3D menjadikan 

video animasi ini dapat dikatakan 

sebagai animasi 3D. 

 

8. Apakah transisi antar scene dapat 

menghubungkan adegan dengan 

baik? 

Transisi yang ditampilkan antar 

scene sudah sangat baik dan rapih, 

penambahan efek / frame transisi 

juga membuat video terlihat lebih 

menarik. Peran audio juga membantu 

menghubungkan adegan / scene 

dengan baik. 

 

9. Apakah durasi animasi sudah 

tepat dalam penyampaian 

informasi tentang lebah tanpa 

sengat? 

Poin-poin informasi yang 

disampaikan sudah sangat lengkap 

dengan durasi video animasi yang 

sudah sangat pas. 

 

Kritik dan saran: 

 

Secara keseluruhan animasi 3D sudah cukup baik dan cocok untuk anak TK dan    

SD. Dapat dikembangkan lebih baik lagi, variasikan lebih banyak lagi gerakan 

saat hewan terbang untuk meminimalisi twinning. Penerapan 12 prinsip-prinsip 

animasi sudah baik, namun untuk prinsip follow through dan overlapping bisa 

lebih ditonjolkan dengan pergerakan badan dan kaki lebah saat terbang ataupun 

mendarat. 
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Lampiran 10. Hasil Beta Testing Dengan Pengelola 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

79 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Lampiran 11. Hasil Beta Testing Dengan Pengguna 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

80 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Lampiran 12. Dokumentasi Beta Testing Dengan Pengelola 
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Lampiran 13. Dokumentasi Beta Testing Dengan Pengguna 
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Lampiran 14. Hasil Wawancara Kepada Pengelola 

  

Narasumber   Pak Taufik (Pengelola Urban Bee Teuweul 

Bogor) 

Tanggal        Rabu, 15 Mei 2024 

Tempat Wawancara   Urban Bee Teuweul Bogor 

 

 

 

 

Dokumentasi  

 

Pertanyaan Jawaban 

Berapa lama lebah tanpa sengat 

panen? 

Lebah trigona ini biasanya dipanen setiap 

4-6 bulan, tergantung pada ketersediaan 

bunga. Jika nektar bunganya melimpah, 

dalam 4 bulan sarangnya sudah penuh. 

Namun, jika tidak dirawat dengan baik, 

misalnya tidak menjaga sumber pakannya, 

waktu panennya bisa mencapai 6 bulan. 

Biasanya madu lebah tanpa 

sengat rasa dan warnanya itu 

seperti apa? 

Madu trigona biasanya berwarna lebih 

kecoklatan hingga kehitaman dan rasanya 

umumnya manis, dengan sedikit rasa asam, 

dan manfaatnya sangat banyak. 

Untuk ukuran stup lebah tanpa 

sengat ini kira-kira berapa pak? 

Bagian tengah dan bawahnya memiliki 

tinggi sekitar 30 cm dan lebar antara 9-19 

cm. Bagian atasnya, yang berfungsi 

sebagai penutup stup, dapat dilepas. 

Bagian tengah biasanya digunakan untuk 

produksi madu, sedangkan bagian bawah 

adalah tempat telur dan tempat tinggal 

lebah. 

Lebah tanpa sengat di Urban Bee 

didominasi dengan lebah jenis 

apa pak? 

kami membudidayakan lebah jenis biroi 

dan itama, meskipun ada juga laeviceps  
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 dalam jumlah sedikit. Biroi dan itama 

memiliki bentuk yang mirip, namun itama 

lebih besar, kurang agresif, dan mudah 

beradaptasi. Sementara itu, biroi berukuran 

lebih kecil dan sangat aktif. 

Ciri-ciri kemurnian madu dapat 

dilihat dari aspek apa saja ya 

pak? 

Kemurnian madu dapat dilihat dari sumber 

makanan lebahnya, biasanya langsung dari 

tanaman. Lalu, tidak ada campuran bahan 

lain seperti gula atau sirup, dan biasanya 

juga dikerumunin semut karena kandungan 

gula alaminya. Dapat dilakukan dengan uji 

laboratorium juga. 

Produk yang dihasilkan lebah 

tanpa sengat apa saja ya pak? 

Produk yang dihasilkan lebah disini itu ada 

madu, propolis, dan bee pollen. 

Sebagai bagian dari penelitian 

kami, kami membutuhkan 

perangkat untuk menampilkan 

media edukasi interaktif kepada 

para pengunjung seperti kiosk 

yang berbentuk seperti mesin 

berdiri dengan layar sentuh pak, 

dimana pengguna dapat 

berinteraksi langsung dengan 

kiosk tanpa perlu menggunakan 

keyboard atau mouse. Kami 

ingin menanyakan, apakah di 

Urban Bee tersedia fasilitas 

kiosk? 

Seperti itu iyaya, namun sayangnya, di 

Urban Bee tidak memiliki perangkat 

seperti itu. Biasanya, kami hanya 

menyediakan laptop dan proyektor untuk 

keperluan presentasi. 

 

Jadi, apakah memungkinkan jika 

kami menggunakan laptop dan 

proyektor yang ada di sini untuk 

menampilkan media edukasi 

interaktif kepada pengunjung 

saat program edu wisata? 

Baik bisa, menggunakan laptop dan 

proyektor yang kami miliki. Kami hanya 

punya satu laptop, jadi kalau digunakan 

untuk banyak orang masih memungkinkan. 

Namun, jika harus satu laptop untuk satu 

orang, itu tidak mungkin. Jadi, mungkin 

cara terbaik adalah bergantian 

menggunakannya. 

 


