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ABSTRAK 

Kecalakaan lalu lintas adalah salah satu peristiwa dijalan yang tidak diduga dan 

tidak sengaja melibatkan kendaraan dengan atau tanpa pengguna jalan lain yang 

akan mengakibatkan korban manusia maupun kerugian harta benda. Untuk itu 

pentingnya mengingatkan dan menyadarkan sejak usia remaja bertujuan 

mengurangi kecelakaan yang akan terjadi, salah satunya pencegahannya ialah 

dengan adanya iklan layanan masyarakat tentang berkendara dengan 

mengutamakan keselamatan berkendara yang bisa sebagai pembekalan dalam 

berkendara sejak remaja, yaitu saat usia 15-17 Tahun. Animasi 3D menjadi solusi 

karena merupakan media yang menarik dan mudah dipahami oleh remaja. 

Pada perancangan ini pengumpulan datanya melalui data primer dan data 

skunder. Data primer ini menggunakan metode kualitatif. Metode kualitatif ini 

menggunakan hasil wawancara, wawancara kepada kepolisian Polantas Polda 

Jatim dan Animator Indonesia. Data skunder yang mana data ini berasal dari 

media buku, jurnal, literature dan lain sebagainya. 

Perancangan ini ada beberapa metode analisa data. Pada pengumpulan data ini 

diperoleh dari hasil data wawancara dan kuisioner dengan menggunakan metode 

kualitatif. Dari proses pengumpulan data perancangan ini ditarik menghasilkan 

keyword yaitu Animasi Mendebarkan tentang Keselamatan Berkendara. 

Adanya perancangan ini diharapkan semoga dapat lebih mengerti bahaya 

berkendara sehingga mampu menerapkan keselamatan berkendara dan diharapkan 

remaja melakukan hal yang lebih positif saat berkendara supaya tidak merugikan 

diri sendiri maupun orang lain.  

 

Kata Kunci : Animasi 3D, Keselamatan Berkendara,Edukasi. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

ABSTRACT 

Traffic accident is one of the unexpected and unintentional road events 

involving vehicles with or without other road users which will result in human 

casualties and property loss. For this reason, it is important to remind and make 

awareness from an early age aimed at reducing accidents that will occur, one of 

which is prevention by public service advertisements about Causes of Traffic 

Accidents and can be used as a debriefing on the driving by prioritizing driving 

safety which can be a debriefing in driving since a teenager,, namely at the age of 

15-17 Year. 3D animation is a solution because it is an interesting and easy-to-

understand medium for teenagers. 

In this design the data collection is through primary data and secondary data. 

This primary data uses qualitative methods. This qualitative method uses the 

results of interviews, interviews with the East Java Regional Police Polantas and 

Indonesian Animators. Secondary data where this data comes from the media of 

books, journals, literature and so on. 

In this design there are several methods of data analysis. In collecting this 

data, it was obtained from the results of interview data and questionnaires using 

qualitative methods. From the process of collecting data, this design was drawn to 

produce keywords, namely Thrilling Animation Safety Riding 

The existence of this design is expected to be able to better understand the 

dangers of driving so that they are able to implement driving safety and it is 

hoped that teenagers will do more positive things when driving so as not to harm 

themselves or others. 

 

Keywords : 3D Animation, Safety Riding, Education 
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perancangan saya ini setidaknya diharapkan mengedukasi remaja supaya 
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