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Ketika kanu pernah jatuh, ko[mu taha bagaimana caranya untuk bangun

Hargai waktu,  karena setiap detik ahan menghasilkan makna jika kamu

mampu menggunakannya dengan balk

Jika kamu ragu-ragu maka sebaiknya j angan

Setiap pengalaman akan mekyadi guru bagi dirimu sendiri
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INTISARI

Keselamatan adalah hal yang paling penting dalam seseorang mengendarai
kendaraan.  Tapi  tidak  semun  masyarakat  menyadari  clan  hal  itu.  Kecelakaan
dapat  teriadi  dari  beberapa  sebab  contohnya  seperti  ingin  saling  mendahului,
kecepatan di atas rata-rata, tidak mematuhi rambu-rambu lalu lintas, dan masih
banyck lagi.  Teljadinya kecelakaan tentu saja bisa menghambat aktivitas   serta
ketidaknyamanan  orang-orang  disekitar.  Sudah  banyak  teljadi  kecelakaan  lalu
lintas yang teriadi pada anak-anck kecil dan remaja pada saat ini. Hal itu teljadi
disebabkan karena kurangnya berhati-hati, pengawasan dari  orang tua dan juga
kurangnya pengetahuan menegenal ranbu-rambu lalu lintas.

Untuk mengatasi masalah tersebut, penulis ingin membunt iklan animasi
2D agar masyarckat lebih tertarik dan mudah menerima informasi tentang rambu-
rambu lalu lintas yang penting untuk ditaati.

Iklan  animasi  2D  ini  merupckan  contoh  iklan  sederhana  yang  akan
didesain    semenarik    mungkin.    Dalam   pembuatan    iklan    animasi    2D    ini
menggunakan  perangkat  lunch  Adobe  Illustrator  Cs6,  Adobe  Flash  Cs3,  dan
Adobe Premiere Cs6.

Kata Kunci : Media informasi, Iklan Animasi
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ABSTRACT

Soy;ety is the most important thing in a person driving a vehicle . But not
all people aware Of it . Accidents can occur from multiple causes such examples
want precede each other  ,  at speeds above average  ,  do not obey traffic signs  ,
and  much  more   .   Accidents   Of  course,   can  inhibit  the   activity  as  well  as
incorrvehience the people around . There have been many traffiic accidents occur
in young children and adolescehis at this tine .  It happened due to the lack Of
caroful supervision Of a parent and also a lack Of knowledge Of traffic signs .

To   overcome   these   problems   ,   the   authors   wanted  to   create   2D
animation ads thatpeople are more interested and easily receive irformation on
tra!fflc signs is important to be obbeyed.

2D animated ad is an example Of a simple ad that will be designed as
attractive  as  possible  .  In this  2D  aninated ad creation using Adobe  so!fiware
Iliustrator CS6 , Adobe Flash CS3 , and Adobe Premiere CS6 .

Keywords .. Media inif iormation , Advertising Animation
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