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Pembuatan Video Animasi 3D Keselamatan dan Kesehatan Kerja 

(K3) di Lingkungan PT Toyota Motor Manufacturing Indonesia 

 

Abstrak 
 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) adalah unsur yang sangat penting untuk menjamin 
kelangsungan operasional dan produktivitas perusahaan. PT  Toyota Motor Manufacturing 
Indonesia (TMMIN), Sebagai salah satu industri otomotif terbesar di Indonesia telah 
menerapkan upaya K3 seperti sosialisasi, kampanye, dan pelatihan. Namun, efektivitasnya 
dinilai masih kurang menyeluruh, terutama bagi karyawan dengan masa kerja kurang dari 
dua tahun. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan animasi 3D 
sebagai media pembelajaran di lingkungan PT TMMIN dengan metode pembuatan 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 fase, yakni konsep, 
perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Studi 
menunjukkan bahwa teknologi animasi 3D dapat memberikan visualisasi yang lebih 
menarik, sehingga diharapkan dapat meningkatkan pemahaman karyawan terhadap 
kesadaran K3. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Hasil 
dari penelitian ini berupa animasi 3D berdurasi 4 menit 46 detik dengan format MP4 yang 
didistribusikan kepada PT TMMIN yang diutamakan ditampilkan pada proses training. 
Namun, tetap dibagikan kepada karyawan melalui broadcast WhatsApp agar mudah 
diakses. Hasil beta testing menunjukkan bahwa 82,88% responden sangat setuju video 
animasi 3D dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan visualisasi 
dan efektivitas dalam penyampaian materi. 

 

Kata Kunci: Animasi 3D, Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3), PT Toyota Motor 
Manufacturing Indonesia (TMMIN) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) merupakan upaya dalam 

menciptakan lingkungan kerja yang sehat dan aman untuk mengurangi 

tingkat probabilitas kecelakaan kerja ataupun penyakit yang mempengaruhi 

produktivitas dalam bekerja (Rifky Setyarso, 2020). Menurut Peraturan 

Pemerintah RI No. 50 Tahun 2012, perusahaan wajib membentuk panitia 

untuk menerapkan K3 (Peraturan Pemerintah RI No. 50 Tahun 2012 Tentang 

Penerapan Sistem Manajemen Keselamatan, 2012). 

PT Toyota Manufacturing Indonesia (TMMIN), sebagai salah satu industri 

otomotif terbesar di Indonesia, mematuhi standar keselamatan kerja. 

Lingkup operasional di bidang manufaktur memiliki risiko keselamatan 

yang cukup kompleks, mulai dari potensi kecelakaan lalu lintas di area 

pabrik hingga risiko terkait dengan penggunaan bahan kimia dan mesin 

berat. 

Toyota sudah menerapkan upaya Keselamatan dan Kesehatan Kerja (K3) 

melalui sosialisasi di Assy, kampanye melalui lomba-lomba, dan pelatihan 

khusus bagi karyawan. Namun, efektivitasnya masih dinilai belum 

menyeluruh karena terbatasnya aksesibilitas materi. Data PT TMMIN dari 

tahun 2007 hingga 2019, sebanyak 55% karyawan dengan masa kerja 

kurang dari 2 tahun memiliki tingkat kecelakaan yang tinggi. Meskipun PT 

TMMIN rutin melakukan safety dojo bagi karyawan baru, efektivitasnya 

masih menjadi tantangan. Berdasarkan hasil wawancara dengan karyawan 

Toyota, didapatkan informasi bahwa budaya K3 di PT TMMIN sudah 

menjadi prioritas utama perusahaan. Namun, tantangan seperti kelalaian 

karena terlupa dalam penerapan  K3 masih terjadi. Selain itu, safety officer 

PT TMMIN, menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan masih 

berupa Microsoft PowerPoint karena keterbatasan sumber daya.
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 Media Pembelajaran merupakan alat untuk membantu memahami materi 

(Dwi, 2023). Salah satu contoh media pembelajaran yang digunakan adalah 

media audiovisual berupa animasi, yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan informasi secara menarik dan mudah dipahami oleh audiens 

(Zebua et al., 2020).Pemanfaatan teknologi informasi, khususnya Animasi 

3D, mampu menyajikan informasi dalam bentuk simulasi yang hampir 

menyerupai situasi nyata (Bintarto & Lestari, 2020). Animasi juga fleksibel, 

tidak membutuhkan banyak sumber daya, dan waktu produksi yang lebih 

cepat (Sparkhouse, 2023). 

Studi sebelumnya dari (Melati et al., 2023) menjelaskan bahwa pemanfaatan 

animasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan motivasi belajar dan 

visualisasi yang menarik. Selain itu studi dari (Cholik & Umaroh, 2023) 

menjelaskan bahwa sebanyak 35 mahasiswa merasa puas terhadap media 

pembelajaran video animasi karena dapat meningkatkan pemahaman 

terhadap materi yang disampaikan, dengan syarat penggunaannya harus 

disesuaikan dengan kebutuhan. Kemudian, dari (Desyanti et al., 2022) juga 

menjelaskan tentang pembuatan animasi K3 di Laboratorium dengan tujuan 

untuk meningkatkan kesadaran terhadap K3 itu sendiri. 

Penelitian ini bertujuan menciptakan animasi 3D sebagai media 

pembelajaran mengenai Basic Safety di Lingkungan PT Toyota Motor 

Manufacturing Indonesia (TMMIN). Solusi ini diharapkan dapat 

memperkuat visualisasi dan meningkatkan pemahaman karyawan terhadap 

praktik keselamatan kerja. 

1.2 Perumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah dari penelitian ini adalah bagaimana 

merancang animasi 3D Basic Safety PT Toyota Motor Manufacturing 

Indonesia untuk meningkatkan visualisasi dan efektivitas dalam 

penyampaian materi kepada karyawan yang bekerja di sana. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, maka Batasan masalah adalah 

sebagai berikut: 
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a. Animasi 3D berisi tentang basic safety di lingkungan PT Toyota 

Motor Manufacturing Indonesia. 

b. Target audiens dari video animasi 3D ini adalah karyawan di PT 

Toyota Motor Manufacturing Indonesia. 

c. Materi animasi 3D akan ditampilkan terutama saat pelatihan 

berlangsung. Namun, materi tersebut tetap akan dibagikan kepada 

seluruh karyawan melalui broadcast WhatsApp agar mudah diakses. 

d. Software yang digunakan adalah Autodesk Maya dan Adobe 

Premiere Pro. 

e. Hasil akhir berupa video animasi 3D yang akan digunakan sebagai 

materi basic safety untuk PT Toyota Motor Manufacturing 

Indonesia. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat animasi 3D Basic Safety di 

lingkungan PT Toyota Motor Manufacturing Indonesia untuk meningkatkan 

visualisasi dan efektivitas dalam penyampaian materi kepada karyawan 

yang bekerja di sana. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Menghasilkan media edukasi tentang Basic Safety untuk karyawan 

PT Toyota Motor Manufacturing Indonesia. 

b. Animasi 3D ini diharapkan dapat membantu memvisualisasikan 

materi basic safety di lingkungan PT TMMIN. 

c. Bagi peneliti, melatih kemampuan dalam mengembangkan media 

edukasi berbasis animasi 3D.  

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan terkait penelitian yang akan dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

a. Bab I Pendahuluan 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

c. Bab III Metode Penelitian 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

e. Bab V Penutup
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dari pembuatan animasi 3D keselamatan dan 

kesehatan kerja (K3) di PT Toyota Manufacturing Indonesia (TMMIN) 

sebagai media baru untuk meningkatkan visualisasi dan efektivitas dalam 

penyampaian materi dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini merupakan pembuatan video animasi 3D keselamatan dan 

kesehatan kerja (K3) di PT Toyota Manufacturing Indonesia (TMMIN) 

yang menghasilkan animasi dengan durasi 5 menit 11 detik, dengan total 

8 scene dan 36 shot. Resolusi yang digunakan adalah Full HD 1920 x 

1080 pixel dengan hasil akhir video berformat MP4. Tahapan penelitian 

yang digunakan adalah menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). 

2. Berdasarkan hasil alpha testing, animasi 3D yang telah dibuat sudah 

sesuai dengan storyboard, aset yang sudah dikumpulkan dapat 

digunakan dengan tepat, pemodelan 3D diterapkan pada pembuatan 

objek pakaian dan alat pelindung diri, 9 prinsip animasi juga diterapkan. 

materi safety juga sudah sesuai dengan standar PT TMMIN. Selain itu, 

background music, visual effect yang digunakan juga berjalan dengan 

smooth pada animasi. 

3. Berdasarkan hasil beta testing dengan ahli animasi, animasi yang dibuat 

telah memenuhi kriteria animasi 3D. Alur cerita dan materi K3 yang 

dijelaskan mudah dipahami. Komposisi animasi seperti ukuran objek, 

shadow, dan lighting diatur dengan baik, serta prinsip animasi sudah 

diterapkan dengan benar. Gerakan rigging sudah jelas namun sedikit 

kaku. Kecepatan dari gerakkan sudah sesuai dengan peruntukkannya. 

Kualitas dari render sudah jernih dengan warna yang seimbang, serta 

kualitas audio yang bagus, backsound tidak terlalu keras sehingga 

nyaman untuk didengarkan.
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4. Berdasarkan hasil beta testing dengan safety officer, video animasi yang 

dihasilkan sudah sesuai dengan standar K3 PT TMMIN, meskipun 

terdapat revisi pada salah satu scene agar lebih tepat lagi. 

5. Berdasarkan hasil beta testing dengan karyawan, menunjukkan bahwa 

82,88% karyawan sangat setuju bahwa video animasi 3D memiliki 

kualitas yang baik, serta dapat membantu dan mempermudah dalam 

memahami prosedur K3, meningkatkan motivasi dalam melakukan 

pelatihan, dan memberikan pengalaman baru yang menarik. 

5.2 Saran 
Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Video Animasi 3D Keselamatan 

dan Kesehatan Kerja (K3) di Lingkungan PT Toyota Motor Manufacturing 

Indonesia”, berikut adalah saran yang dapat berguna bagi peneliti dan 

pembaca untuk perbaikan serta pengembangan di masa depan : 

1. Video animasi 3D yang telah dibuat sebaiknya ditambahkan dubbing 

agar lebih lengkap. Penambahan dubbing akan membantu dalam 

memahami informasi yang disampaikan. Selain itu, gerakan pada 

animasi juga dibuat lebih smooth agar lebih nyaman untuk dilihat. 

2. Video animasi 3D keselamatan dan kesehatan kerja (K3) sudah sesuai 

standar PT TMMIN, dan dapat digunakan sebagai alat kampanye lain 

seperti kampanye 5R (Ringkas, Rapi, Resik, Rawat, Rajin), serta 

memenuhin tujuan untuk meningkatkan pemahaman dan partisipasi 

dalam K3.  
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LAMPIRAN 
 

Lampiran 1. Beta testing wawancara dengan ahli animasi 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah video ini dapat dikatakan 

sebagai animasi 3D? 

Iya, sudah termasuk animasi 

3D 

2. Apakah alur cerita yang 

ditampilkan pada animasi 3D 

jelas? 

Dari sudut pandang orang 

awam untuk alur cerita sudah 

jelas, topik disampaikan juga 

sudah jelas, dan mudah 

dimengerti. 

3. Apakah materi yang disampaikan 

mudah dipahami? 

Materi yang disampaikan 

sudah mudah dipahami. 

4. Menurut anda, apakah 3D 

modelling yang dibuat sudah 

memenuhi standar low poly? 

Untuk beberapa objek seperti 

bangunan, tangga itu 

termasuk low poly, tetapi 

untuk karakter sudah bisa 

dibilang halus, bahkan high 

poly. 

5. Bagaimana tanggapan anda 

mengenai komposisi setiap scene 

yang ditampilkan pada animasi 

3D ? 

Komposisi dari segi animasi 

sudah bagus, tidak ada yang 

terlalu besar atau terlalu kecil, 

semua objek yang 

ditampilkan sesuai dengan 

ukurannya. Shadow dan 

lighting juga sudah pas, tidak 

berlebihan. 

6. Apakah rigging yang dibuat sudah 

terlihat bagus? 

Sudah cukup bagus, Gerakan 

yang ditampilkan tidak bias 

sehingga masih bisa 

dimengerti tujuan dari 
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pergerakkan yang 

ditampilkan. 

7. Bagaimana pergerakan karakter 

pada animasinya? 

Walaupun masih ada yang 

sedikit kaku, tetapi masih 

dapat dilihat secara nyaman 

karena sesuai dengan 

kebutuhan konten, yaitu 

media belajar K3 sehingga 

tidak perlu terlalu cepat - 

cepat dalam pergerakkannya. 

8. Apakah animasi 3D sudah 

mengikuti 12 prinsip animasi? 

Sudah, tetapi tidak semua 

diterapkan. 

9. Bagaimana kualitas hasil render 

yang disajikan pada animasi ini? 

Untuk kualitas hasil 

rendernnya sudah bagus, 

jernih, dan jelas,warnanya pas 

tidak terlalu terang atau 

terlalu gelap 

10. Bagaimana kualitas audio dari 

animasi 3D? 

Backsound sudah cukup baik, 

suara yang disajikan tidak 

terlalu keras sehingga masih 

nyaman untuk didengarkan. 
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Lampiran 2. Resume Ahli Animasi 
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Lampiran 3. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Animasi 
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Lampiran 4. Wawancara dengan Safety Officer PT TMMIN 

No. Pertanyaan Jawaban 

1 Apakah Toyota sudah menerapkan 

Keselamatan dan Kesehatan Kerja 

(K3)? 

PT Toyota tentu saja sudah 

menerapkan Keselamatan dan 

Kesehatan Kerja (K3). 

2 Upaya apa yang sudah dilakukan 

dalam menerapkan Keselamatan dan 

Kesehatan Kerja (K3)? 

Upaya yang telah dilakukan oleh 

Toyota dalam penerapan K3 

adalah dengan cara sosialisasi 

terhadap karyawan yang disebut 

juga sosialisasi Assembly (Assy). 

Selain itu, kami juga 

mengadakan campaign K3  

berupa lomba – lomba. 

.3 Apakah ada pelatihan khusus dalam 

penerapan Keselamatan dan 

Kesehatan Kerja (K3)? 

Untuk pelatihan khusus tentang 

Keselamatan dan Kesehatan 

Kerja (K3) tentu saja ada. 

4 Pelatihan khusus tersebut 

diperuntukkan untuk siapa saja? 

Pelatihan khusus ini 

diperuntukkan untuk seluruh 

karyawan toyota. Pelatihan 

khusus pun terbagi menjadi dua, 

untuk anggota baru akan 

mendapatkan materi basic safety 

awareness dari HRD, dan ketika 

masuk ke Part Bussiness 

Operation Division (PBOD) 

akan mendapatkan lagi untuk 

materinya. Semua dilakukan saat 

awal masuk dan akan dilakukan 

kembali refreshment atau 

penyegaran materi 1 tahun sekali 

atau maksimal 5 tahun sekali. 
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5 
Media apa yang digunakan dalam 

penyampaian materi terkait K3? 

Media yang digunakan paling 

banyak masih menggunakan 

media powerpoint saja. 

6 Apakah hasil dari pelatihan yang 

sudah dilakukan cukup efektif? 

Bisa dibilang belum 

menyeluruh. Walaupun sejauh 

ini belum ada pembandingnya, 

akan lebih bagus jika dapat 

ditampilkan dimana – dimana 

tanpa di forum atau program 

pelatihan khusus. 

7 Apakah Toyota sudah memilki rencana 

untuk meningkatkan efektivitas 

terhadap K3 di masa mendatang? 

Untuk rencana sudah pasti ada, 

namun belum terlaksana karena 

ada keterbatasan tertentu. 

8 Apakah dibutuhkan media baru dalam 

penyampaian materi K3? 

Iya, sebelumnya masih berupa 

PowerPoint saja rencananya 

akan dibuat berupa animasi, 

namun kami sendiri masih 

kekurangan sumber daya untuk 

membuatnya. 

9 Kenapa dibutuhkan media baru dalam 

penyampaian materi K3? 

Diharapkan dengan adanya 

animasi ini dapat lebih 

menyeluruh dalam penyampaian 

materinya, selain itu mudah 

diakses dan proses training juga 

menjadi lebih sederhana. 

10 Media baru ini, nantinya akan 

ditampilkan dimana saja? 

Disesuaikan dengan kebutuhan, 

kemungkinan akan ditampilkan 

di tempat yang banyak dilalui, 

dan yang pasti akan dibagikan 

menyeluruh keseluruh anggota 

Toyota. 
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Lampiran 5. Dokumentasi Wawancara dengan Safety Officer PT TMMIN 
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Lampiran 6. Wawancara dengan Karyawan PT TMMIN 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Bagaimana Anda 

menggambarkan K3 di PT 

TMMIN? 

K3 di PT TMMIN menjadi prioritas 

utama, secara rutin melakukan 

pelatihan untuk memastikan bahwa 

karyawan memenuhi standar k3. 

2. Apa saja risiko keamanan yang 

paling sering Anda temui di 

tempat kerja? 

Biasanya yang sering adalah lupa 

memakai APD yang lengkap sehingga 

terkena bahan kimia dsb. 

3.  Bagaimana perusahaan 

mendukung karyawan dalam 

mematuhi standar K3? 

Perushaan mendukung seperti dengan 

menyediakan APD yang lengkap, 

melalukan pelatihan rutin dan 

menyediakan sarana untuk 

melaporkan potensi bahaya. 

4. Selama bekerja di sini, apakah 

anda merasa sudah benar-benar 

mematuhi semua prosedur K3 

yang ada? 

Saya merasa sudah mematuhi prosedur 

K3 yang ada, walaupun terkadang 

dalam penerapannya masih sedikit 

lupa, namun saya selalu memastikan 

bahwa selalu mengikuti standar 

prosedur k3 di PT TMMIN. 

5. Jika ada situasi di mana anda 

atau rekan kerja merasa sulit 

untuk mematuhi prosedur K3, 

apa alasannya dan bagaimana 

perusahaan merespons situasi 

tersebut? 

Terkadang ada waktu dimana kita lupa 

sehingga tidak dapat mematuhi k3 

dengan baik. respon perusahaan 

adalah senantiasa mengingatkan dan 

mencari solusi agar k3 bisa dipatuhi 

tanpa mengurangi efisiensi kerja. 
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Lampiran 7. Dokumentasi dengan Narasumber Wawancara dan Responden 
Kuesioner Karyawan PT TMMIN 
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Lampiran 8.Hasil Kuesioner terhadap Para Karyawan PT TMMIN  
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Lanjutan 
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Lanjutan 

 

 

 

 


	SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME
	LEMBAR PENGESAHAN
	KATA PENGANTAR
	SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
	Abstrak
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	BAB I
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Perumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan dan Manfaat
	1.5 Sistematika Penulisan

	BAB V
	5.1 Kesimpulan
	5.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	DAFTAR RIWAYAT HIDUP
	LAMPIRAN

