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ABSTRAK 

Hasil dari penelitian ini akan memberikan kontribusi dalam mengatasi masalah miskonsepsi masyarakat 

terkait mobil listrik. Kedepannya aplikasi ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi bagi masyarakat 

dari berbagai kalangan. Selain itu, melalui metode pengerjaan yang terdapat dalam laporan dapat 

memberikan informasi mengenai pengembangan aplikasi multimedia interaktif sebagai media yang 

efektif untuk menyampaikan informasi atau topik yang kompleks kepada berbagai kalangan, seperti topik 

mobil listrik ini. Dari data survey yang sudah penulis kumpulkan dari beberapa hari menyimpulkan para 

Responden 100% mengetahui mengenai mobil listrik dengan sendirinya. 
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PENDAHULUAN 

Multimedia menurut (Rosch, 1996), Multimedia adalah kombinasi dari ilmu komputer dan video. dalam 

perkembangannya, Multimedia terbagi jadi beberapa jenis berdasarkan teknik pengoprasiannya. hal 

tersebut dijelaskan dalam sebuah buku yang berjudul Multimedia Digital (Iwan, Binanto. 2010). 

Multimedia interaktif adalah multimedia dengan pengontrol yang dapat dikontrol pengguna yang 

memungkinkan pengguna untuk memilih apa yang mereka butuhkan untuk proses selanjutnya. 

Multimedia Interaktif menurut (Iwan dan Binanto, 2010), Multimedia interaktif merupa kan multimedia 

dengan pengontrol yang dapat di kontrol oleh pengguna yang dapat memilih apa yang nantinya akan di 

pakai untuk proses berikutnya 



Maka dari itu, Penulis menciptakan Aplikasi Edukasi Interaktif dengan fokus pada Fakta dan mitos 

mengenai mobil listrik. Aplikasi ini dikhususkan untuk Masyarakat Umum yang ingin mengenal lebih jauh 

dengan Mobil listrik. 

 

DEFINISI MOBIL LISTRIK 

Electro mobility (E-mobility) adalah istilah umum untuk pengembangan transportasi bertenaga listrik untuk 

beralih dari penggunaan bahan bakar fosil, dan untuk mengurangi emisi gas karbon. Keunggulan utama e-

mobility ini adalah efisiensi yang sangat tinggi dengan emisi karbon rendah. penurunan penggunaan energi 

fosil memang terjadi. Namun dominasinya belum terkalahkan. Bahkan bukan tak mungkin akan terus 

bertambah, mengingat kebutuhan listrik akan membengkak seiring dengan maraknya kendaraan listrik yang 

meluncur di aspal Indonesia. 

 

METODOLOGI PENGERJAAN 

 

 

Siklus produksi pada Aplikasi ini menggunakan metodologi Game Development Life Cycle (GDLC) agar 

pengembangan Aplikasi lebih terstruktur. Metode ini melibatkan 6 fase utama, yaitu Initiaton, Pre-

Production, Production, Testing (Alpha), Testing (Beta), dan Release. 

 

 

 

 

METODE PENGERJAAN 



Pada aplikasi ini menggunakan software 3D blender untuk 3D objectnya, serta Software UNITY untuk 

memulai membangun aplikasinya. untuk kodingan menggunakan hasil dari internet yang di gabung melalui 

unity, serta menggunakan addon. 

FASE PRODUCTION 

Pada fase ini merupakan fase mewujudkan rancangan yang sudah ditetapkan pada fase Pra-Produksi 

menjadi sebuah produk yang bisa dimainkan. Berikut adalah tahapan Produksi pada game ini: 

1. Mengembangkan mekanik permainan 

2. Membuat aset 3D seperti karakter, mobil, kota, dan garasi di Blender 3D 

3. Membuat aset 2D seperti tampilan antarmuka dan layar tablet mobil listrik menggunakan Figma 

4. Mengintegrasi aset eksternal dan aset yang telah dibuat ke dalam Unity 

5. Merancang tata letak pada setiap scene permainan di Unity 

 

PENGUJIAN 

Pengujian sistem adalah suatu proses pengujian untuk mengetahui dimana letak kekurangan pada sistem 

dan sudah sesuai dengan yang diuraikan pada perancangan sebelumnya. Pengujian sistem ini dilakukan 

untuk memerikasa apakah sistem yang telah dirancang telah sesuai dengan perencanaan sebelumnya. 

Pengujian sistem ini dilakukan secara teliti agar hasil yang diperoleh dapat memberikan manfaat bagi 

Pengguna (User) yang membutuhkan informasi tentang Mobil Listrik. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan Data dari Responden Google Form menyatakan bahwa “Pembuatan Aplikasi Edukasi 

Interaktif Mobil Listrik” Masyarakat masih ada ke khawatiran yang cukup tinggi terhadap Mobil Listrik 

seperti sistem, baterai, serta part lain yang menjadi komponen yang sangat rentan di Mobil Listrik. Serta 

daya tahannya seperti terkena banjir yang membuat 74,1% masyarakat khawatir terhadap Mobil Listrik, 

termasuk ketahanan baterainya yang di khawatirkan 77,8% masyarakat. Serta pentingnya konten yang ada 

di dalam aplikasi dan kelancaran aplikasi yang membuat masyarakat nyaman dalam menggunakanya. 

Dikarenakan masih ada kekurangan dari hasil Aplikasi ini, maka saran berdasarkan data Responden untuk 

pengembangan Aplikasi yang selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. menambahkan splash screen, untuk membuat UI lebih rapih dan penggunaan dialog text box pada 

Tosa lebih rapi. 



2. Membahas lebih banyak lagi mitos fakta tentang mobil listrik, terutama hal hal yang masih 

banyak menjadi pertanyaan bagi masyarakat umum. 

3. visual masih perlu di perbaiki lagi. 

4. menambahkan 1 fitur khusus penanggulangan bahaya yang terjadi dalam penggunaan mobil 

Listrik 

5. coba untuk perbaikan bug minor. dan jangan buru-buru memperbaikinya karena ada 

kemungkinan jadi masalah besar. intinya saya lupa mau ngetik apa tadi 

6. Keselamatan perangkat lunak terhadap virus dan malware ketika aplikasi di download 
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