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INTISARI

Sejalan dengan semakin pesatnya kemajuan di berbagai bidang teknologi
informasi pada saat sekarang ini juga membawa dampak yang luas pada
perkembangan dunia perfilman dan animasi. Fungsi dan tujuan dari film animasi
pun mulai berkembang, bukan hanya sekedar mememberikan hiburan akan tetapi
juga bisa digunakan sebagai media atau sarana edukasi yang efektif.

Masyarakat sebagai pengguna jalan terkadang masih belum bisa untuk
tertib dan disiplin dalam berlalu lintas. Salah satunya dengan mengabaikan
keselamatan diri sendiri maupun orang lain dengan perilaku menerobos palang
pintu perlintasan ketika akan melewati rel kereta api. Tindakan berbahaya tersebut
dapat dikenai sanksi hukuman sesual undang-undang. Akan tetapi lemahnya
kesadaran akan resiko dan bahayanya menerobos palang pintu perlintasan
menyebabkan beberapa orang tidak ragu-ragu untuk melanggarnya.

Pada film animasi ini, penulis mencoba untuk menyampaikan pesan agar
para pemakai jalan raya untuk mematuhi peraturan dan tidak menerobos palang
pintu perlintasan kereta api. Semoga hal ini juga bisa menumbuhkan rasa
kecintaan terhadap kereta api.

Kata-kunci: Film Animasi, 3 Dimensi, Railfans
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ABSTRACT

In line with the rapid progress in various fields of information technology
at the present time also brings a broad impact on the development of film and
animation. The function and purpose of animated films began to grow, not just
mememberikan entertainment but also could be used as a medium or means of
effective education.

Society as road users sometimes still not able to order and discipline in
road traffic. One of them ignoring the safety of yourself and others by the
behavior of crossings through the cross bar when it will pass the railroad tracks.
Malicious acts can be punishable by appropriate penalties the law. But the lack of
awareness of the risks and dangers of crossing through the barrier causes some
people do not hesitate to break them.

In this animated film, the writer tries to convey the message to road users
to obey the rules and do not break through the railway crossing doorstop.
Hopefully, this can also foster a sense of love of trains.

Key words: Film Animation, 3 Dimensional, Railfans
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