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ABSTRAK

Kecelakaan lalulintas sering terjadi dan sangat banyak dan bermacam-macam. Berita oleh
Oto.detik.com dimana ternyata 30% disebabkan karena mengakses gawai saat berkendara yang di
dominasi oleh remaja milenial khususnya pengemudi mobil. Setelah diamati ditinjau informasi
yang ada dinilai kurang relevan. perancangan yang sedikit serta sebagian besar hanya berisi
himbauan dan larangan. Mereka tidak berpikir kedepannya walau sekedar notifikasi dan pesan
singkat.Walter Fisher mengatakan penyampaian lewat cerita logis lebih efektif dibanding
himbauan semata. Hal ini yang kurang diperhatikan bahwa realita nya di Indonesia sendiri
sebagian besar hanya larangan dan himbauan. Solusi untuk meningkatkan awareness bahaya
mengakses gawai adalah menunjukan sebab akibat yang relevan lewat cerita video iklan singkat
yang berseri dimana tiap seri memiliki sebab akibat yang berbeda terkait bahaya mengakses gawai

saat mengemudi.
Kata Kunci : Kecelakaan, Gawai, Remaja Milenial, Video
ABSTRACT

Traffic accidents occur frequently and are numerous and varied. News by Oto.detik.com which
turns out 30% causes due to access to the device when driving is dominated by millennial
adolescents specifically car drivers. After viewing, the existing information is not considered
relevant. design which mostly contains only appeals and prohibitions. They don't think about short
messages and short notifications. Walter Fisher said the delivery through logical stories is more
effective than just an appeal. This is what pays little attention to reality in Indonesia itself, most of
which are only prohibitions and appeals. The solution to raising awareness of the dangers of
accessing a device is to show a relevant cause through a short series of video advertisements in

which each series has reasons related to the danger of accessing the device while driving.

Keywords : Accidents, Gadget, teen, millennial, video
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