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INTISARI 

 

Sesuai dengan UU Nomor 22 Tahun 2009 Pasal 4 tentang Lalu Lintas dan 

Angkutan Jalan, undang-undang ini berlaku untuk membina dan 

menyelenggarakan lalu lintas dan angkutan jalan yang aman, selamat, tertib, dan 

lancar. Namun pada kenyataannya, masih banyak pengguna kendaraan bermotor 

yang sering melanggar peraturan ini. Terutama para pengendara sepeda motor. 

Salah satu pelanggaran lalu lintas yang sering dilakukan oleh pengendara sepeda 

motor adalah tidak memakai helm berstandar nasional Indonesia. Padahal, 

peraturan tersebut dibuat demi keamanan dan keselamatan penggunanya sendiri. 

Oleh karena itu, dibutuhkan sosialisasi untuk menyadarkan para pengendara 

sepeda motor untuk selalu menggunakan helm saat berkendara. Salah satu media 

sosialisasi yang bisa digunakan adalah animasi.  

Pada skripsi ini, peneliti membuat media sosialisasi bahaya tidak memakai 

helm bagi pengendara motor serta sebagai media informasi tentang peraturan 

perundang-undangan dan pasal-pasal yang mengatur kewajiban pemakaian helm 

bagi pengendara motor serta hukuman/denda bagi yang melanggar dalam bentuk 

animasi 2d. Menggunakan metode analisis kebutuhan sistem, metode perancangan 

berupa tahapan-tahapan pra-produksi, serta metode pengembangan berupa 

tahapan-tahapan produksi dan post-produksi. 

Karya yang dihasilkan berupa film animasi 2d. Dengan film animasi ini, 

diharapkan dapat memberikan pemahaman lebih tentang bahaya tidak memakai 

helm saat mengendarai motor serta pasal-pasal yang mengatur dan 

hukuman/denda yang berlaku. 

 

Kata-kunci: perancangan, animasi, 2d, media sosialisasi, dan peraturan lalu lintas 
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ABSTRACT 

 

 In accordance with UU No. 22 Year 2009 Article 4 about Traffic and 

Road Transportation, this law applies to foster and organize the traffic and road 

transport that is secure, safe, orderly and smoothly. But in reality, there are many 

motorists who frequently violate this rule. Especially motorcyclists. One traffic 

offenses are often carried out by motorcyclists are not wearing Indonesian 

national standards helmets. In fact, these regulations are made for the sake of its 

own security and safety. Therefore, it takes socializing to sensitize motorcyclists 

to always use a helmet while riding. One of the socialization media that can be 

used is animation. 

 In this research, researcher make a socialize media about the danger of 

not wearing helmets for motorcycle riders as well as information media about the 

legislation and the provisions governing the obligations of wearing helmets for 

motorcyclists and penalties/fines for noncompliance in the form of 2D animation. 

Using the method of system requirements analysis, design method with the stages 

of pre-production, as well as method development with the stages of production 

and post-production. 

 Work produced in the form of 2D animation film. With this animated 

film, is expected to give a better understanding of the dangers of not wearing a 

helmet when riding a motorcycle as well as provisions that regulate and 

penalties/fines that apply.  

 

Keywords: design, animation, 2d, socialization media, and traffic rules 


