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ABSTRAK 

 

PEMBUATAN ANIMASI SAFETY RIDING DENGAN TEKNIK 

POSE TO POSE ANIMATION 

 

Nama: Imam Turmudi 

NPM: 2155201218 

Pembimbing: Agung Kharisma Hidayah, S.Kom., M.Kom 

Tingginya angka kecelakaan lalu lintas yang melibatkan pengendara sepeda motor, 

terutama kalangan remaja, disebabkan oleh rendahnya kesadaran akan keselamatan 

berkendara dan minimnya penggunaan alat pelindung seperti helm, jaket, sarung tangan, 

dan sepatu. Perilaku berkendara yang tidak aman, seperti melawan arus, menyalip tiba-

tiba, serta tidak mematuhi rambu lalu lintas, diperparah oleh kondisi jalan yang kurang 

memadai. Untuk mengatasi hal ini, diperlukan media edukasi yang menarik, inovatif, dan 

mudah dipahami, terutama bagi generasi muda yang akrab dengan teknologi digital. 

Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan teknik animasi pose to pose dalam 

pembuatan animasi 3D edukasi safety riding yang realistis dan efektif sebagai media 

kampanye keselamatan berkendara. Metode pengembangan yang digunakan adalah model 

Waterfall, mencakup tahapan analisis kebutuhan, desain sistem, implementasi, pengujian, 

dan distribusi. Pada tahap analisis, data dikumpulkan melalui studi literatur, observasi 

lapangan, dan wawancara untuk memahami perilaku pengendara dan kebutuhan konten 

edukasi. Desain sistem meliputi pembuatan storyboard, perancangan karakter dan latar 

bergaya low poly, serta perencanaan teknik animasi. Implementasi dilakukan 

menggunakan perangkat lunak Blender dengan pendekatan pose to pose, yaitu teknik 

yang menentukan key pose, extreme pose, dan in-between untuk menghasilkan gerakan 

halus dan realistis, dilengkapi narasi dan efek suara. Pengujian dilakukan melalui Focus 

Group Discussion (FGD) bersama 8 peserta usia 15–25 tahun, yang menilai kejelasan 

pesan, kualitas visual, dan realisme gerakan. Hasil FGD menunjukkan animasi dinilai 

menarik, mudah dipahami, dan lebih efektif dibanding metode konvensional, meskipun 

disarankan penambahan teks dan subtitel, penyederhanaan bahasa narasi, perbaikan pose 

karakter, serta optimasi latar dan musik. Setelah revisi, animasi didistribusikan secara 

daring melalui Instagram, TikTok, dan YouTube untuk menjangkau audiens luas. Animasi 

ini terbukti efektif dalam menyampaikan pesan keselamatan secara visual, emosional, dan 

interaktif, serta berpotensi menjadi media pembelajaran digital yang dapat diadopsi oleh 

instansi seperti kepolisian, sekolah, atau komunitas motor untuk meningkatkan kesadaran 

berkendara aman di kalangan masyarakat, khususnya generasi muda. 

Kata Kunci : Animasi 3D edukasi, Focus Group Discission(FGD), Blender 
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ABSTRACT 

 

REATION OF SAFETY RIDING ANIMATION USING POSE 

TO POSE ANIMATION TECHNIQUE 

Name: Imam Turmudi 

Student ID: 2155201218 

Supervisor: Agung Kharisma Hidayah, S.Kom., M.Kom 

The high rate of traffic accidents involving motorcycle riders, particularly among 

adolescents, is primarily caused by a lack of awareness regarding riding safety and 

insufficient use of protective gear such as helmets, jackets, gloves, and shoes. 

Contributing factors include unsafe riding behaviors—such as speeding, sudden 

overtaking, disobeying traffic signs, and riding under the influence—alongside 

inadequate road conditions. To address these issues, an engaging, innovative, and easily 

understandable educational medium is needed, especially for youth who are highly 

familiar with digital technology. Therefore, this study aims to implement the pose to pose 

animation technique in developing a realistic, attractive, and effective 3D educational 

animation for safety riding campaigns. The Waterfall development model was employed, 

consisting of requirement analysis, system design, implementation, testing, and 

distribution. During the analysis phase, data were collected through literature review, 

field observation, and interviews to identify rider behaviors and educational content 

needs. System design included storyboard creation, character and environment design in a 

low-poly style, and animation planning. Implementation was carried out using Blender 

software with the pose to pose approach—a technique that defines key poses, extreme 

poses, and in-betweens to produce smooth and realistic movements—accompanied by 

narration and sound effects. Testing was conducted via a Focus Group Discussion (FGD) 

with 8 participants aged 15–25 years, who evaluated the animation based on message 

clarity, visual quality, and movement realism. Results showed that the animation was 

engaging, easy to understand, and more effective than conventional educational methods. 

Feedback led to improvements such as adding subtitles and on-screen text, simplifying 

narrative language, refining character posture, optimizing background visuals and music, 

adjusting animation timing, and enhancing color vibrancy. After revisions, the final 

animation was distributed online via social media platforms—Instagram, TikTok, and 

YouTube—on August 3, 2025, to maximize reach, especially among young audiences. 

The 3D safety riding animation developed using the pose to pose technique proved 

effective in delivering safety messages in a visually appealing, emotional, and interactive 

manner. It has strong potential to serve as a digital learning tool for schools, law 

enforcement, or motorcycle communities to promote safe riding awareness. Future 

development could expand into an educational series covering topics like riding in the 

rain, traffic rules, distracted riding, and long-distance travel safety. 

Keywords : 3D educational animation, Focus Group Discussion (FGD), Blender 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Transportasi merupakan salah satu kebutuhan fundamental dalam 

kehidupan modern, terutama di era globalisasi yang menuntut mobilitas tinggi. 

Seiring dengan meningkatnya kebutuhan transportasi, jumlah kendaraan yang 

beroperasi di jalan raya pun terus bertambah. Peningkatan ini tidak hanya 

menyebabkan arus lalu lintas yang semakin padat, tetapi juga meningkatkan 

angka kecelakaan lalu lintas, mulai dari cidera ringan hingga korban jiwa 

(Daiyah, 2022). 

Kurangnya kesadaran dalam penggunaan alat keselamatan berkendara 

menjadi salah satu penyebab banyaknya korban kecelakaan mengalami luka 

serius hingga meninggal dunia. Perilaku tidak aman saat berkendara, seperti 

berkendara secara terburu-buru, melawan arah, menyalip tiba-tiba, tidak 

mematuhi rambu lalu lintas, serta berkendara dalam kondisi tidak sehat atau 

dipengaruhi alkohol, menjadi penyebab utama kecelakaan. Secara global, 

kecelakaan lalu lintas yang melibatkan sepeda motor mencapai sekitar 1,34 juta 

kasus setiap tahunnya, dengan banyak korban meninggal dunia (Iqbal, 2023). 

Kelompok usia remaja menjadi penyumbang terbesar dalam pelanggaran 

lalu lintas. Hal ini disebabkan oleh kurangnya pengalaman berkendara, 
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minimnya pemahaman mengenai medan jalan, serta rendahnya kesadaran akan 

pentingnya alat keselamatan berkendara(Akbar, Nisa and Widyasari, 2022). 

Untuk membuat edukasi safety riding ini lebih menarik dan mudah 

dipahami, pendekatan berbasis teknologi menjadi pilihan yang tepat. Salah satu 

metode yang efektif adalah penggunaan media elektronik, seperti video 

animasi, yang dapat meningkatkan pemahaman dibandingkan metode 

pembelajaran tradisional seperti teks atau ceramah, yang cenderung monoton 

dan kurang menarik(Sari et al., 2023). 

Pembuatan animasi dapat dilakukan menggunakan perangkat lunak seperti 

Blender, yang merupakan perangkat lunak open-source dan tersedia secara 

gratis. Blender banyak digunakan oleh profesional maupun pemula dalam 

industri animasi karena mendukung seluruh alur kerja produksi animasi baik 2 

dimensi ataupun 3 dimensi (Cahyani, 2024). Dalam konteks edukasi safety 

riding, metode pose to pose animation dapat diterapkan.  karena dapat 

menghasilkan gerakan yang lebih halus dan realistis sehingga dapat menarik 

minat banyak kalangan (Hadi, Fadila and Nugroho, 2021). 

1.2 Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan latar belakang tersebut, muncullah pertanyaan yaitu, Bagaimana 

implementasi teknik animasi pose to pose dalam pembuatan animasi edukasi 

safety riding ? 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknik pose to pose 

dalam animasi edukasi safety riding yang dapat meghasilkan sebuah animasi yang 

realistis dan juga bisa menjadi acuan bagi pengguna kendaraan sepeda motor. 

1.4. Kerangka Kerja Penelitian 

Tabel 1.1 Framework Penelitian 

TAHAP INPUT PROSES OUTPUT 

Analisis 

Kebutuhan 

- Studi literatur 

tentang prinsip 

keselamatan 

berkendara 

-Preferensi audiens 

- Identifikasi kebutuhan 

konten edukasi 

- Penentuan tema dan 

pesan utama (safety 

riding 

- Analisis teknik 

animasi ( 

pose to pose) 

- Dokumen 

spesifikasi 

kebutuhan konten 

dan teknis 

animasi 

Desain sistem - Dokumen spesifikasi 

kebutuhan 

- Referensi video 

pelatihan safety 

driving 

- Konsep visual dari 

studi literatur 

- Pembuatan storyboard 

dan narasi 

- Desain karakter dan 

latar 

- Penentuan keyframe 

dan alur gerakan 

- Prototipe 

storyboard 

- Desain visual 

karakter dan latar 

- Rencana 

animasi  

Implementasi - Storyboard dan 

desain visual 

- Software animasi 

(Blender) 

- Referensi video 

- Produksi animasi 

menggunakan teknik 

pose to pose 

- Integrasi narasi dan 

efek suara 

- File animasi 

mentah (raw 

animation 

- Narasi suara dan 

efek audio 
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gerakan teknis 

Pengujian - File animasi mentah 

- Kriteria validasi dari 

peserta FGD 

 

- Validasi konten teknis 

oleh instruktur 

keselamatan berkendara 

- Uji kualitas animasi 

oleh audiens FGD 

- Laporan validasi 

audiens FGD 

- Umpan balik 

audiens 

- Rekomendasi 

revisi 

Distribusi - File animasi hasil 

revisi 

- Laporan validasi dan 

umpan balik 

- Finalisasi animasi 

- Penyusunan 

dokumentasi lengkap 

- Distribusi media 

edukasi (online/offline) 

- Animasi final 

siap pakai 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


