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Pembuatan Video 3D Animasi Petunjuk Penggunaan alat Identifikasi Asal 

dan Jenis Madu Lebah Tanpa Sengat (Stingless). 

 

Abstrak 

 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan video animasi 3D sebagai petunjuk 

penggunnaan alat identifikasi madu lebah tanpa sengat. Hasil beta testing 

menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi, dengan rata-rata 90.6% dari 

pembudidaya, menegaskan efektivitas video sebagai media petunjuk yang 

informatif dan menarikuk menjelaskan penggunaan spektrofotometer, aplikasi 

SpectroLab, dan aplikasi Stingless Bee Geographical Identification. Desain 

animasi menggunakan gaya LowPoly untuk efisiensi dan kejelasan visual. Proses 

implementasi melibatkan Blender untuk pemodelan dan animasi 3D (tweening) , 

dan CapCut untuk finishing video berformat .MP4. Prinsip animasi seperti Squash 

& Stretch, Staging, dan Slow In & Slow Out diterapkan untuk menghasilkan 

gerakan yang realistis dan jelas. Pengujian dilakukan melalui alpha testing 

(internal) dan beta testing (oleh narasumber, ahli media, dan pembudidaya). Hasil 

beta testing menunjukkan tingkat penerimaan yang tinggi, dengan rata-rata 90.6% 

dari pembudidaya, menegaskan efektivitas video sebagai media petunjuk yang 

informatif dan menarik. 

 

Kata kunci : 3D animasi video, Identifikasi Asal dan Jenis Madu Lebah Tanpa 

Sengat (Stingless), Pembudidaya Lebah Madu Tanpa Sengat, MDLC, Blender. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Madu, sering disebut sebagai "the Food of God", merupakan anugerah dari Tuhan 

dengan beragam khasiat luar biasa. Cairan manis yang terkandung dalam bunga, 

atau nektar, dikumpulkan oleh lebah pekerja dan disimpan dalam sarang sebagai 

makana n mereka(Dewi et al., 2022). Kualitas    madu    yang    baik    juga    dapat  

ditentukan  oleh  beberapa  faktor komposisi kimiawi, termasuk kadar air, kadar 

gula, dan aktivitas antioksidan, yang secara langsung mempengaruhi kualitas dan 

nilai jual madu (Taro, et al., 2024). 

Metode konvensional untuk penentuan kualitas madu sering kali memakan waktu, 

mahal, dan membutuhkan peralatan khusus sehingga caranya rumit untuk dipahami 

dan tidak dapat dijangkau oleh pembudidaya. Dalam jurnal yang berjudul “Cloud-

Based Predictive Mobile Application For Assessing Honey Purity From Stingless 

Bees” (Hata, et al., 2024) dijelaskan bahwasanya implementasi teknologi cloud 

pada aplikasi mobile yang dibuat telah sukses meningkatkan akurasi model 

artificial intelegent dalam memprediksi kemurnian madu lebah tanpa sangat serta 

mempermudah pembudidaya madu lebah tanpa sengat dalam mengidentifikasi hasil 

madu lebah tanpa sengat. Berdasarkan wawancara dengan salah satu peneliti di 

jurnal “Cloud-Based Predictive Mobile Application For Assessing Honey Purity 

From Stingless Bees” yaitu Bapak Hata Maulana, proses identifikasi memiliki 

tantangan pada akses media informasi petunjuk penggunaan alat bagi para 

pembudidaya madu lebah tanpa sengat. Sehingga, dibutuhkan sebuah media 

petunjuk yang dapat menggambarkan visual dan informasi yang kompleks untuk 

membantu pembudidaya madu lebah tanpa sengat dalam melakukan proses 

identifikasi. 

Video 3D animasi muncul sebagai solusi inovatif yang mampu menyajikan 

informasi kompleks secara visual termasuk cara penggunaan spectrophotometer, 

aplikasi spectrolab untuk mendapatkan sample dan aplikasi stingless bees 

geographical identification untuk mendapatkan hasil identifikasi. Penentuan gaya 

model 3D dalam edukasi memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi konsep 

secara visual dan interaktif(LABS, 2023). Jenis gaya yang dipilih untuk pembuatan 
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video animasi 3D adalah LowPoly. LowPoly dipilih karena memiliki tampilan yang 

bersih dan estetis serta optimal dalam penggunaan poligon sehingga mempercepat 

proses rendering, namun tetap mempresentasikan visual dari objek pada dunia 

nyata. Walaupun lebih sederhana, model low poly tetap mampu meyampaikan 

informasi visual yang jelas dan mudah dipahami menurut laman Adobe. Video 

animasi 3D mampu memvisualisasikan konsep yang abstrak dan sulit dipahami 

menjadi lebih konkret dan mudah dimengerti dalam membantu pembelajaran 

materi-materi yang tidak dapat diamati secara langsung oleh indera manusia, seperti 

fenomena fisika atau proses ilmiah (Cut, et al., 2020). Maka dari itu, dapat 

disimpulkan bahwa video 3D animasi merupakan sebuah media yang dapat 

memberikan visualisasi konsep yang detail dalam menjelaskan sebuah proses, 

petunjuk atau menyampaikan pesan.  

Berdasarkan latar belakang di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan video 3D animasi sebagai media petunjuk  penggunaan alat 

identifikasi asal dan jenis madu lebah tanpa sengat.  Kontribusi penelitian ini 

terletak pada akses petunjuk penggunaan alat identifikasi asal dan jenis madu, 

dukungan terhadap pengembangan industri madu lebah tanpa sengat yang 

berkelanjutan, dan pelestarian keanekaragaman hayati lebah di Indonesia. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana membuat video 3D animasi sebagai media petunjuk penggunaan alat  

identifikasi asal dan jenis madu tanpa sengat (stingless). 

 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada: 

1. Target sasarannya adalah pembudidaya madu lebah tanpa sengat, yang 

belum memahami penggunaan alat. 

2. Software yang digunakan dalam pemodelan dan animasi 3D ini adalah 

Blender 
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3. Software untuk finishing video menggunakan Capcut 

4. Video berisi petunjuk penggunaan alat seperti spectrophotometer, spectrolab 

dan stingless bee. 

5. Gaya LowPoly digunakan dalam pembuatan aset 3D. 

6. Hasil akhir penelitian berupa video 3D animasi berformat .MP4 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dan manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat video 3D animasi petunjuk 

penggunaan alat identifikasi asal dan jenis madu lebah tanpa sengat sebagai 

media petunjuk identifikasi bagi pembudidaya madu lebah tanpa sengat 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari penelitian diharapkan dapat memfasilitasi peneliti dalam 

memberikan petunjuk penggunaan alat bagi pembudidaya madu lebah tanpa 

sengat agar dapat menggunakan alat untuk mengidentifikasi asal dan jenis madu 

tanpa sengat 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan kerangka penulisan skripsi. Adapun sistem 

penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

A. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat gambaran mengenai topik yang menjadi fokus penelitian 

skripsi terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

 

B. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini mencakup landasan-landasan teori yang berkaitan dengan topik 

penelitian termasuk konsep-konsep animasi 3D, prinsip animasi, 

spectrophotometer, madu lebah tanpa sengat yang merujuk pada sumber 

literatur yang dapat dipercaya, seperti buku, jurnal, maupun karya ilmiah. 
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C. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini mendeskripsikan tentang metodologi yang digunakan sebagai dasar 

validitas dan reliabilitas penelitian. Dalam penelitian ini, metode yang 

digunakan untuk pembuatan video 3D animasi adalah metode 

MDLC(Multimedia Development Life Cycle). Selain itu dijelaskan juga, 

rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian yang digunakan 

pada penelitian ini. 

 

D. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan secara detail tahapan inti penelitian berdasarkan metode 

pada bab sebelumnya. Bab ini meliputi analisis kebutuhan, perancangan, 

implementasi, pengujian serta hasil analisis pengujian dari video 3D animasi. 

 

E. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi penutup yang terdiri dari kesimpulan dari penelitian yang telah 

dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dalam pembuatan video 3D 

animasi petunjuk identifikasi asal dan jenis madu lebah tanpa sengat, dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan sebuah video 3D animasi petunjuk 

identifikasi asal dan jenis madu lebah tanpa sengat (Stingless) menggunakan 

teknik Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

2. Hasil alpha testing menunjukkan video telah layak secara fungsional, baik 

dari segi animasi, audio, teks, dan kualitas video serta narasi. 

3. Hasil pengujian beta dari narasumber  menunjukkan bahwa video petunjuk 

identifikasi asal dan jenis madu lebah tanpa sengat telah memenuhi tujuan 

penelitian, yaitu merancang dan mengembangkan media informasi yang 

efektif untuk mendukung pembudidaya madu lebah tanpa sengat dalam 

mengidentifikasi asal dan jenis madu lebah tanpa sengat. 

4. Hasil pengujian beta oleh ahli media menunjukkan bahwa video telah cukup 

mempresentasikan video dan  menjelaskan informasi dengan baik dan 

efektif. 

5. Hasil pengujian beta oleh pembudidaya madu lebah tanpa sengat  

menunjukkan skor rata-rata 90,6% yang mengindikasikan bahwa video 

animasi ini secara visual dan materi sudah sesuai dengan kebutuhan 

pengguna dan layak digunakan sebagai media informasi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran dapat diajukan 

untuk pengembangan dan improvisasi lebih lanjut: 

a. Saran dari Ahli Media 

1. Gambar Pendukung 
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Pemilihan gambar pendukung disarankan lebih sesuai lagi dengan tema agar 

lebih menarik atau di kelompokan pada bagian - bagian kosong agar 

terkesan lebih rapi dan tidak menumpuk. 

2. Hook 

Pada visual hook disarankan untuk menambahkan animated text dan overlay 

agar lebih manarik diawal video. 

 

b. Saran untuk Pengembangan Lebih Lanjut 

1. Pengembangan Animasi: Perlu dilakukan perbaikan pada gerakan karakter 

agar terlihat lebih halus dan alami, khususnya pada scene pengenalan alat, 

dengan memperhatikan prinsip timing animasi. Hal ini bertujuan untuk 

meningkatkan kualitas visual dan realisme animasi secara keseluruhan.  

2. Peningkatan Validitas Pengujian: Untuk penelitian selanjutnya, sangat 

disarankan untuk melibatkan lebih banyak responden dalam pengujian beta 

testing. Penambahan jumlah responden akan meningkatkan validitas 

eksternal dan generalisasi hasil penelitian terhadap kelayakan video 3D 

animasi ini sebagai media informasi. 
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Lampiran 2 Kuesioner untuk Pembudidaya Madu Lebah Tanpa Sengat 
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Lampiran 3 Daftar Kuesioner kepada pembudidaya 

 

Keterangan skor dari penilaian adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 

3 = Setuju, 4 = Sangat Setuju 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 

1 Apakah tampilan dan penataan alat-alat (Staging) yang 

dijelaskan dalam animasi sudah tersaji dengan jelas, 

sehingga mudah dimengerti oleh audiens, serta apakah 

model 3D (Solid Drawing) alat tersebut sudah memiliki 

kualitas visual yang baik dan tampak meyakinkan? 

(pada bagian yang menunjukan laptop, usb, 

spectrophotometer dan gelas ukur atau kuvet) 

    

2  Apakah demonstrasi penggunaan aplikasi dalam 

animasi telah dilakukan secara efektif, seperti 

kesesuain antara animasi, audio, dan teks dalam 

menjelaskan penggunaan apliksi, serta transisi dari 

gambar ke gambar sudah jelas dan berirama? (pada 

bagian aplikasi stingless bee) 

    

3  Apakah proses penyambungan laptop dengan 

spectrophotometer yang divisualisasikan dalam 

animasi telah tersampaikan dengan jelas dan mudah 

dipahami? 

    

4 Ketika karakter dalam animasi menjelaskan alur 

penggunaan aplikasi, apakah penyampaian 

informasinya sudah jelas dan mudah diikuti, disertai 

dengan penampilan karakter yang menarik secara 

visual (Appeal) dan ekspresi gerakan yang meyakinkan 

(Exaggeration) untuk mendukung penjelasan? (pada 

bagian aplikasi stingless bee dan karakter berada di 

pojok kanan atas) 

    

5 Secara keseluruhan, apakah video animasi 3D ini telah 

memiliki daya tarik visual yang kuat sehingga mampu 

mempertahankan perhatian penonton, dan apakah 

gerakan karakter serta objek di dalamnya terasa hidup 

(Squash & Stretch), dengan adanya gerakan tambahan 

yang melengkapi adegan utama sehingga animasi 
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Keterangan skor dari penilaian adalah: 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 

3 = Setuju, 4 = Sangat Setuju 

NO Pertanyaan 1 2 3 4 

terlihat lebih nyata?  (Keseluruhan video mulai dari 

intro, pengenalan alat, menyambungkan laptop dengan 

spectrophotometer, penggunaan aplikasi, dan outro) 

6 Informasi yang disampaikan melalui narasi sudah 

tersampaikan dengan jelas dan baik.  

    

7 Narasi audio terdengar jelas dan mudah dipahami       

8 Informasi yang disampaikan melalui text telah 

disampaikan dengan baik    

    

9 Informasi bisa dipahami tanpa perlu terpaku pada 

narasi    

    

10 Model 3D yang ditampilkan sudah sesuai dengan 

kebutuhan dan memiliki kualitas yang baik   

    

11 Kualitas gambar dalam video animasi sudah baik        

12 Video animasi ini cocok digunakan sebagai 

media  informasi cara mengindentifikasi asal dan jenis 

madu lebah tanpa sengat 
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Lampiran 5 Diskusi dengan Narasumber 

Peneliti: 

Selamat siang pak, Terima kasih sebelumnya sudah meluagkan waktu untuk 
diskusi di siang ini pak, Jadi dalam penelitian bapak siapa target utama ya pak? 

Narasumber: 

Bisa dilihat pada peneliitian saya, target utamanya adalah pembudidaya madu 
lebah tanpa sengat 

Peneliti: 

Dalam penelitian bapak berarti targetnya adalah pembudidaya madu lebah tanpa 
sengat, berarti penggunaan spectrophotometer dan aplikasi yang bapak 
kembangkan seharusnya diketahui ya pak ke pembudidaya madu? 

Narasumber: 

Benar, namun sepertinya membutuhkan media yang mudah dalam mengakses 
petunjuk penggunaanya 

Peneliti: 

Jadi membutuhkan media ya pak, boleh tahu pak spectrophotometer itu seperti 
apa? 

Narasumber: 

Kamu coba cek goyalab.com disana ada produk spectrophotometer  

Peneliti: 

Baik pak, setelah saya lihat pak sepertinya membutuhkan media yang cukup 
kompleks dalam memvisualkan penggunaan spectrophotometer ini ya pak, 
bagaimana jika visualisasi nya berupa 3D animasi pak dan ada narasi 
pendukungnya? 

Narasumber: 

Ya memang sepertinya yang cocok adalah 3D animasi. 

Peneliti: 

Baik pak, Rencana nya munngkin nanti akan saya buat berupa intro animasi yang 
seusai dengan lingkungan pembudidaya nya pak, dan ada penggunaan 
spectrophotometer 

Narasumber: 

Boleh, dan nanti saya mau menambahkan soal aplikasi saya pak 



77 
 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Peneliti: 

Baik pak, nanti bisa langsung dikirimkan saja gambar aplikasi nya pak, kira kira 
apa hasil yang bapak harapkan? 

Narasumber: 

Harapan nya video ini bisa menjadi media informasi yang jelas bagi pembudidaya 
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Lampiran 6 Kuesioner Narasumber 
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Lampiran 7  Wawancara Ahli Media 
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Lampiran 8 CV Ahli Media 
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Lampiran 9 LinkedLn Ahli Mediia 

 

 

 

 

 

  


