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INTISARI

Pengembangan media pembelajaran yang berkualitas dan inovatif serta
aplikatif menjadi tuntutan pada era modern ini. Kegiatan pembelajaran yang
dilakukan di Polres Sleman, kepolisian-untuk masyarakat masih menggunakan
media teks dan gambar untuk menjadi media pembelajarannya sehingga media ini
dianggap kurang efektif dan kurang menarik unruk dilihat sehingga masyarakat
acuh-terhadap media pembelajaran yang diberikan. Oleh karena itu, dibutuhkan
sebuah media pembelajaran seperti animasic atau video untuk mendukung
penjelasan agar masyarakat yang melihat bisa lebih memahami maksud dari
tayangan animasi dengan konsep yang bagus.

Media animasi 2D ini dibuat menggunakan Teknik Frame by Frame
animation, yaitu membuat sebuah ilusi pergerakan dari sebuah gambar yang diam
demi framenya. Metode penitiliat yang digunakan meliputi pengumpulan data,
analisis, perancangan, dan evaluasi.

Hasil dari perancangan ini adalah video animasi yang berdurasi kurang lebih
3 menit, animasi ini menggambarkan seorang pengendara bermotor yang tidak
menggunakan kelengkapan dan keamanan berkendara. Animasi ini akan diserahkan

ke Polres Sleman.

Kata Kunci : Multimedia, Animasi, 2D Frame by Frame, safety ridding, Polres

Sleman.
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ABSTRACT

The development of quality and innovative and applicable learning media
iIs a demand in this modern era. Learning activities carried out at the Sleman
District Police Station, the police for community still use text and image media to
become learning media so that this media is considered less effective and less
attractive to be seen so that the public is indifferent to the learning media provided.
Therefore, we need a learning media such as animation or video to support the
explanation so that the viewing public can better understand the purpose of the
animated show with a good concept.

This 2D animation media is created using the Frame by Frame animation
technique, which makes the illusion of movement of a still image for it’s frame.
Research methods used include data collection, analysis; design, and evaluation.

The result of this design is a video animation of approximately 3 minutes in
duration, this animation depicts a motorist who does not use driving equipment and

safety. This animation will be submitted to the District Police Station.

Keywords : Multimedia, Animation, 2D Frame by Frame, Safety Ridding, Polres

Sleman.
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