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Abstract 
An understanding of traffic regulations is necessary for motorists. But often learning about 
traffic signs is less interesting and boring. So we need an interesting learning media to learn. 
Researchers designed a traffic learning application featuring 3D simulation games as an 
interactive and interesting learning tool. Where this animation also contains material facilities 
about traffic rules in the form of game rules as a support to make learning fun. In this 
application animation there is also a quiz, as well as a simulator that displays the appearance of 
traffic signs in three-dimensional form. In making the application the researcher used the 
blender software, while for the application development the researcher used the Rapid 
Application Development (RAD) model. 

Keyword: 3D Animation, Rapid Application Development, Learning Application 
 

Abstrak 
Pemahaman tentang peraturan lalu lintas sangat diperlukan bagi pengendara. Namun seringkali 
pembelajaran tentang rambu lalu lintas dirasa kurang menarik dan membosankan. Maka perlu 
sebuah media pembelajaran yang menarik untuk dipelajari. Peneliti merancang sebuah aplikasi 
pembelajaran lalu lintas yang menampilkan permainan simulasi 3D sebagai sarana pembelajaran 
interkatif dan menarik. Dimana animasi ini juga terdapat fasilitas materi tentang peraturan lalu 
lintas dengan bentuk aturan permainan sebagai pendukung untuk membuat pembelajaran 
menyenangkan. Dalam animasi aplikasi ini juga terdapat kuis, serta simulator yang menampilkan 
penampakan dari rambu-rambu lalu lintas dalam bentuk tiga dimensi. Dalam pembuatan aplikasi 
peneliti menggunakan software blender, sedangkan untuk pengembangan aplikasi peneliti 
menggunakan model Rapid Application Development (RAD) . 
Kata Kunci: Animasi 3D, Rapid Application Development, Aplikasi Pembelajaran 
 

I. PENDAHULUAN 

embelajaran peraturan lalu lintas bisa 

dipelajari di banyak tempat. Mulai 

dari sekolah, kursus mengemudi 

atauapun melalui buku. Banyak anak yang 

belajar tentang peraturan lalu lintas menguna-

kan metode konvensional yaitu belajar dari 

buku dan atau guru akan menerangkan tentang P
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peraturan lalu lintas. Akibatnya, anak hanya 

dapat menguasai teori melalui visual yang 

kurang menarik, sehingga kurang meningkat-

kan pemahaman mereka tentang pengeta-huan 

(Riyana, 2015).  

Penyampaian melalui video animasi 

menjadi lebih baik dari pada teknik konven-

sional dalam meningkatkan pemahaman da-

lam berbagai hal (Pulijala et al., 2016), se-

hingga video animasi diterapkan dalam berba-

gai bidang untuk membantu mempermudah 

dalam pembelajar (Riyana, 2015) dan di dunia 

kesehataan untuk menyampaikan proses ope-

rasi (Mulsow et al., 2012) serta di bidang 

lainya. 

Animasi menyajikan informasi dalam 

hal gambar yang berubah secara dinamis dan 

telah menjadi elemen penting dari konten mul-

timedia karena animasi interaktif lebih dina-

mis (Zhou et al., 2014). Animasi interaktif 

pembelajaran tentang tata surya saat ini keba-

nyakan adalah menggunakan video dan ani-

masi 2 dimensi. Urutan video telah diatur se-

belumnya, dan biasanya dimainkan terus me-

nerus, akibatnya dalam keseluruhan proses 

pengajaran siswa tidak dapat menampilkan 

urutan sesuai dengan kebutuhan mereka sen-

diri (Riyana, 2015). Animasi dua dimensi juga 

memiliki beberapa kekurangan yang ditunjuk-

kan kepada siswa hanya gambar dua dimensi 

tanpa adanya deskripsi tekstur (Riyana, 2015), 

sehingga demonstrasi struktur dan gerakan 

objek hanya dapat direfleksikan dari satu 

perspektif saja. 

II. KAJIAN TEORI 

2.1 Animasi 

Animasi Berasal dari bahasa latin yaitu 

“anima” yang berarti jiwa, hidup, nyawa, se-

mangat. Sedangkan animasi secara utuh diar-

tikan sebagai gambar yang membuat objek 

yang seolah-olah hidup, disebabkan oleh kum-

pulan gambar itu berubah beraturan dan ber-

gaintian ditampilkan. Menurut (Yudistira & 

Adjie, 2007) animasi adalah serangkaian gam-

bar yang bergerak dengan cepat secara konti-

nyu yang memiliki hubungan antara satu dan 

lainnya. 

Beberapa teknik animasi terus dikem-

bangkan mulai dari teknik manual hingga 

menjadi teknik digital seperti sekarang ini. 

Animasi bahkan telah berkembang dan tum-

buh menjadi industri hiburan yang luar biasa. 

Bahkan animasi telah berevolusi dalam dunia 

video game. 

Era digital sangat membantu perkemba-

ngan yang pesat untuk animasi. Menggabung-

kan teknik animasi hand drawn dan dibantu 

dengan komputer. Gambar yang sudah dibuat 
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kemudian discan, diwarnai, dianimasikan, dan 

diberi efek dikomputer sehingga animasi yang 

didapatkan hidup tetapi masih dalam animasi 

2 dimensi. 

3D Computerized Modeling adalah tek-

nik pembuatan animasi yang pengerjaanya sa-

ngat mengandalkan komputer. Dimana proses 

pembuatanya mutlak dalam teknologi kompu-

ter dengan bantuan perangkat lunak dalam 

pengerjaannya. 

2.1 Animasi Interaktif 

Animasi interaktif 3D adalah animasi 

yang dihasilkan dengan proses pembuatan 

model tiga dimensi dari objek, dan pengaturan 

program interaktif melalui perangkat lunak 

yang dirancang interaktif (Riyana, 2015). Se-

hingga animasi interaktif 3 dimensi memiliki 

karakteristik animasi tiga dimensi dan animasi 

interaktif. Dimana animasi interaktif 3 

dimensi ini akan menghitung efek perubahan 

dalam perspektif secara otomatis, menunjuk-

kan objek dari tiga dimensi panjang, lebar dan 

tinggi. Adegan dan karakter memiliki banyak 

lapisan warna yang dapat menunjukkan teks-

tur yang lebih realistis, memberikan siswa 

dampak visual yang lebih kuat. Animasi 

interaktif 3D lebih bermanfaat bagi pengajaran 

fisik dibandingkan dengan metode konvensio-

nal, atau metode animasi 2 dimensi 

2.3 Blender  

Blender dikembangkan oleh Blender 

Foundation yang merupakan sebuah organisa-

si kemasyarakatan di belanda (Dutch public 

benefit corporation). Organisasi ini dibentuk 

untuk mendukung dan memfasilitasi proyek-

proyek di blender.org. 

Blender merupakan sebuah open softwa-

re pembuat animasi berbasis 3D yang mem-

punyai fitur sangat lengkap seperti animasi, 

rigging, simulasi, rendering, motion capture, 

video editing, audio editing, image compo-

siting, game engine dan masih banyak lagi. 

Pengguna Blender yang ahli menggunakan 

juga bisa menggunkan python scripting untuk 

menyesuaikan aplikasi dan membuat tools 

khusus di dalam blender, yang seringkali di-

tindaklanjuti dalam pengembangan Blender 

kedepan. 

Kelebihan Blender selanjutnya adalah 

aplikasi ini merupakan cross-platform yang 

dapat berjalan sama baiknya pada Linux, Win-

dows, dan Machintos. Sebagai proyek berbasis 

masyarakat dibawah General Public Licence 

GNU, masyarakat diberdayakan untuk peruba-

han kecil dan besar untuk basis kode yang 

mengarah ke fitur baru, perbaikan bug res-

ponsif dan kegunaan yang lebih baik. Blender 

sedang aktif dikembangkan oleh ratusan orang 
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di seluruh dunia. Ini termasuk animator, seni-

man, ahli VFX, penggemar, ilmuan dan ba-

nyak lagi. Berikut beberapa interface didalam 

Blender: 

1. Blender Render 

Blender Render meupakan interface 

default dalam blender yang menpunyai fitur 

dasar blender seperti modeling, GLSL textu-

ring, Multitexturing, rigging, motion capure, 

compositing, rendering, video dan audio 

editing. 

 

Gambar 1. Interface Blender Render 

2. Cycles Render 

Interface ini hampir sama seperti Blen-

der Render hanya saja Cylces Render tidak 

mempunyai fitur GLSL texturing dan Multi-

texturing. Tetapi mempunyai hasil render 

gambar yang lebih jernih dengan High Defi-

nition yang halus. 

 

Gambar 2. Blender Cycles Interface 

3. Blender Game Engine 

Memiliki fitur yang lengkap adalah 

keunggulan dari interface ini. Dengan game 

Engine yang tertanam disini memungkinkan 

pengguna untuk mengembangkan game berba-

sis 3D dengan fitur yang lengkap. 

 

Gambar 3. Blender Game Interface 

Blender Game Engine merupakan sebu-

ah bagian didalam Blender yang digunakan 

untuk mengembangkan video game berbasis 

3D.  

4. Left Side Bar 

Dalam bar ini terdapat tools yang digu-

nakan dalam pengubahan object 3D didalam 

blender, seperti brush untuk texture painting, 
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brush sclupting, pengaturan warna brus, tools 

untuk mengedit 3 model. 

 

Gambar 4. Left Side Bar 

5. Right side bar 

 

Gambar 5. Right Side Bar 

Dalam bar ini sangat banyak terdapat 

fungsi. Dibagian sebelah kiri pada gambar 5. 

terdapat pengaturan mengenai layar saat di-

tampilkan, penamaan objek dan propertinya. 

Sedangakan dibagian kanan terdapat pengatu-

ran attribut objek seperti material, texture, 

rigg, lighting dan lain sebagainya. 

 

6. Timeline bar 

Timeline digunakan untuk memilih 

frame aktif ketika pembuatan animasi. Terda-

pat juga tombol untuk menjalanka animasi 

yang telah dibuat didalam jendela blender. 

III. METODE PENELITIAN 

Istilah Rapid Application Development 

(RAD) pertama kali diciptakan oleh James 

Martin dalam bukunya yang berjudul "Rapid 

Application Development (Tudhope et al., 

2001). Dalam bukunya, Martin menulis “Ra-

pid Application Development (RAD)” adalah 

lifecycle pengembangan yang dirancang untuk 

memberikan pengembangan yang lebih cepat 

dan hasil berkualitas lebih tinggi dari pada 

yang dicapai dengan lifecyclel terdahulu. 

Keuntungan yang diperoleh dari meng-

gunakan RAD adalah seperti dengan menggu-

nakan RAD lebih mudah untuk diterapkan 

karena pengembangan berfokus pada setiap 

pengembangan kebutuhan pada suatu waktu, 

keterlibatan pengguna saat mengembangkan 

produk membantu dalam meningkatkan kepu-

asan pengguna karena semakin banyak komu-

nikasi terjadi saat mengembangkan produk 

dan pengguna dapat melihat kemajuan produk. 

Keuntungan lainnya adalah dibutuhkan waktu 

yang lebih singkat untuk diterapkan di lingku-

ngan kerja (Daud et al., 2010). 
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Terdapat tiga fase dalam RAD yang 

melibatkan penganalisis dan pengguna dalam 

tahap penilaian, perancangan, dan penerapan. 

Adapun ketiga fase tersebut adalah require-

ments planning (perencanaan syarat-syarat), 

RAD design workshop (workshop desain 

RAD), dan implementation (implementasi) 

(Valdo, 2010). Sesuai dengan metodologi 

RAD menurut Kendall, berikut ini adalah ta-

hap-tahap pengembangan aplikasi dari tiap-

tiap fase pengembangan aplikasi. 

1. Requirements Planning (Perencanaan 

Syarat-Syarat) 

Dalam fase ini, pengguna dan penganalisis 

bertemu untuk mengidentifikasikan tujuan 

sistem serta untuk megidentifikasikan sya-

rat-syarat informasi yang ditimbulkan dari 

tujuan-tujuan tersebut. Fokusnya akan sela-

lu tetap pada upaya pencapaian tujuan. 

2. RAD Design Workshop (Workshop Desain 

RAD) 

Fase ini adalah fase untuk merancang dan 

memperbaiki yang bisa digambarkan seba-

gai workshop. Penganalisis dan dan pemro-

gram dapat bekerja membangun dan me-

nunjukkan representasi visual desain dan 

pola kerja kepada klien. 

3. Implementation (Implementasi) 

Pada fase implementasi ini, penganalisis 

bekerja dengan para pengguna secara 

intens selama workshop dan merancang as-

pek-aspek bisnis dan nonteknis perusahaan. 

Segera setelah aspek-aspek ini disetujui 

dan sistem-sistem dibangun dan disaring, 

sistem-sistem baru atau bagian dari sistem 

diujicoba dan kemudian diperkenalkan 

kepada organisasi. 

IV. HASIL PENELITIAN 

Dalam pengembangan aplikasi animasi 

pembelajaran peraturan lalu lintas pengem-

bang harus melakukan beberapa tahapa terle-

bih dahulu yaitu : 

4.1. Requirements Planning (Perencanaan 

Syarat-Syarat) 

Pada tahapan ini aplikasi animasi pem-

belajaran sistem tata surya 3D dimulai dengan 

mendapatkan daftar penting apa saja yang 

harus ada pada animasi interaktif 3D atau 

requirements animasi dari klien. Sekitar 3 

requirements selama proses berlangsung. 

Desain R-1 berfokuskan pada materi 

yang akan dimasukan kedalam animasi inte-

raktif 3 dimensi. Materi diperoleh dari bebera-

pa literatur yang berkaitan dengan peraturan 

lalu lintas agar menarik para siswa untuk 

memperajari tentang peraturan lalu lintas 

maka dalam aplikasi ini animasi 3D dibuat 
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ilustrasi dari materi dan tulisan yang berisi 

materi.  

Pada R-2 merupaka desain untuk 

mengetahui tingkat pemahaman siswa tentang 

materi yang terdapat pada animasi yang dibuat 

maka dibuat menu simulasi dimana setiap 

pengguna mensimulasikan mengendarai sebu-

ah mobil dengan tantangan dan objektif ter-

tentu.  

Untuk menambah daya tarik dan pema-

haman siswa peraturan lalu lintas dan di 

tambahkan beberapa level  

4.2. RAD Design Workshop (Workshop 

Desain RAD) 

Dalam proses setiap pembuatan desain 

requirements dan sub sistem pengguna tester 

dilibatkan dalam mengambil keputusan se-

hingga ketika ada desain yang tidak sesuai 

maka pengembang akan langsung mengubah 

desain. 

4.3. Implementation (Implementasi) 

Setelah semua requirements disetujui 

oleh kilen maka animasi interaktif 3 dimensi 

untuk pembelajaran sistem tata surya akan 

diimplemntasikan pada mata pelajaran ipa 

khususnya pada materi sistem tata surya 

dengan tujuan meningkatkan daya tarik siswa 

dalam mempelajari sistem tata surya dan 

menarik sehingga mampu meningkatkan pe-

mahaman tentang materi sistem tata surya. 

 

Gambar 6. Menu Utama 

Menu utama merupakan tampilan awal 

dari aplikasi ini. Menunjukan menu-menu 

yang tersedia pada aplikasi ini. 

 

Gambar 7. Menu level 

Terdapat banyak level yang dapat di-

mainkan untuk menguji pengetahuan tentang 

peraturan lalu lintas. 

 

Gambar 6. Menu Rambu 
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Ini merupakan materi yang berisikan 

peraturan-peraturan lalu lintas yang dapat 

dipelajari sebelum mecoba simulasi 

 

Gambar 7. Simulasi 

Ini merupakan tampilan dari simulasi 

untuk menguji pengetahuan tentang peraturan 

lalu lintas.  

V. KESIMPULAN 

Pengembangan animasi interaktif 3 

dimensi untuk pembelajaran peraturan lalu 

lintas untuk mempermudah proses penyampa-

ian materi tentang peraturan lalu lintas dan 

juga diharapkan membantu pemahaman peng-

guna tentang lalu lintas. Metodologi Pengem-

bangan Aplikasi animasi 3 dimensi ini meng-

gunakan Rapid Application Development 

(RAD) dipilih karena implementasi dapat dila-

kukan dengan cepat. Karena ukuran sistemnya 

kecil, diharapkan bahwa metodologi ini akan 

sesuai untuk proses pengembangan sistem. 

Menerapkan metodologi ini berarti bahwa 

kegiatan setiap langkahnya berdasarkan per-

syaratan sistem yang telah disepakati. Penggu-

naan metodologi ini juga memungkinkan pe-

ngguna untuk menjadi bagian dari proses pe-

ngembangan sistem karena saran dari peng-

guna dipertimbangkan setiap kali implementa-

si selesai. Dapat disimpulkan bahwa menggu-

nakan model Rapid Application Development 

untuk pembuatan sistem ukuran aplikasi yang 

kecil dan implementasi sistem yang cepat ka-

rena pengguna dapat melihat setiap sub sistem 

dan pengembang masih dapat mengontrol 

kegiatan dalam proses pengembangannya. 
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