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INTISARI 

 

Kesadaran dan pemahaman tentang rambu lalu lintas seperti penggunaan helm 

masih sering diabaikan oleh pengendara khususya para pelajar. Pentingnya sosialisasi 

dalam bentuk visual dapat digunakan untuk mengedukasi masyarakat secara luas. 

Perkembangan zaman yang pesat ditandai dengan teknologi untuk menciptakan teknik baru 

dalam membuat animasi. Penelitian ini merancang dan membuat animasi karakter 2D 

dengan mengunakan Adobe After Effects yang kemudian dikombinasikan dengan gambar 

latar belakang. 

Dalam penelitian ini diperoleh hasil Animasi 2D dengan teknik sel dan frame by 

frame terbukti efektif dalam meningkatkan kesadaran siswa tentang pentingnya 

menggunakan helm saat berkendara. Pesan-pesan keselamatan yang disampaikan melalui 

animasi mampu meresap dan membangun pemahaman yang lebih baik. Dari hasil kuesioner 

yang diperoleh dari 50 responden, 64% sangat setuju dan 36% setuju dapat memahami 

animasi 2D pelanggaran lalu lintas.  

Animasi juga memiliki dampak positif terhadap perubahan perilaku siswa. Terlihat 

adanya peningkatan dalam kepatuhan terhadap aturan penggunaan helm, menunjukkan 

bahwa animasi memiliki potensi untuk memotivasi perubahan positif dalam perilaku 

berkendara. Terbukti hasil kuesioner dari 50 responden, 52% sangat setuju dan 48% setuju 

Kata kunci: After effect, teknik sel dan teknik frame by frame 
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ABSTRACT 

 

Awareness and understanding of traffic signs such as the use of helmets are still often 

disregarded by riders, especially students. The importance of visual socialization can be 

utilized to educate the public extensively. The rapid development of technology in this era is 

marked by the creation of new techniques in animation. This research designs and produces 

2D character animations using Adobe After Effects, which are then combined with background 

images. 

The results obtained from this research show that 2D animation using cell and frame-

by-frame techniques is effective in increasing students' awareness of the importance of wearing 

helmets while riding. Safety messages conveyed through animations are able to penetrate and 

build better understanding. From the questionnaire results obtained from 50 respondents, 64% 

strongly agree and 36% agree that they understand the traffic violation 2D animation. 

Animations also have a positive impact on students' behavioral changes. There is an 

observed increase in compliance with helmet usage rules, indicating that animations have the 

potential to motivate positive changes in riding behavior. The questionnaire results from 50 

respondents confirm this, with 52% strongly agreeing and 48%  

Keyword : After effect, teknik sel and teknik frame by frame 
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