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ABSTRACT

Traffic is motion / moving human vehicles on the road from one place to
another by using the tool motion. In order activity pass-traffic streets to be safe, well
controlled and we need a sign or signs that are familiar with the name of the traffic
signs. Traffic signs was one of fixtures the way, in the form of symbols, letters,
numbers, words and / or a blend such as warnings, prohibitions, orders or
instructions to road users. But in fact the road riders still can not understand some of
the traffic signs on the street and some even still feel strange traffic signs on the
street so that accidents can not be avoided anymore in the street. Flash game
development today is growing rapidly, ranging from flash adventure games, war,
car, strategy, educational game for learning. Understanding of the flash itself is a
powerful program to create gaming applications. The purpose of this research is to
develop a flash game application on traffic signs and driving the right way with the
holy city street-based desktop. With this application, it is expected to reduce the
value of the percentage of road accidents.
Keywords: flash games, education, desktop
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ABSTRAK

Lalu-lintas adalah gerak/pindah kendaraan manusia di jalan dari suatu tempat
ke tempat lain dengan menggunakan alat gerak. Agar kegiatan berlalu-lintas dijalan
menjadi aman ,terkendali dan lancar maka dibutuhkan suatu tanda atau rambu yang
sering kita kenal dengan nama Rambu lalu-lintas. Rambu lalu-lintas adalah salah satu
dari perlengkapan jalan, berupa lambang, huruf, angka, kalimat dan/atau perpaduan
diantaranya sebagai peringatan, larangan, perintah atau petunjuk bagi pemakai jalan.
Akan tetapi pada kenyataannya para pengendara dijalan masih belum bisa
memahami beberapa rambu lalu-lintas dijalan bahkan ada yang masih merasa asing
dengan rambu lalu-lintas dijalan sehingga kecelakaan dijalanpun tidak bisa terhindari
lagi. Perkembangan game flash saat ini sangat berkembang pesat, mulai dari game
flash petualangan, perang, mobil, strategi sampai game edukasi untuk pembelajaran.
Pengertian dari flash adalah program untuk membuat aplikasi game. Tujuan
penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi game flash tentang rambu lalu-lintas
dan cara mengemudi yang benar dengan rute jalan kota kudus berbasis dekstop.
Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat mengurangi nilai persentase kecelakaan
di jalan.
Kata Kunci: game flash, edukasi, dekstop

viii



KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT karena atas Rahmat dan Hidayah-Nya
penulis mampu menyelesaikan penyusunan skripsi ini dengan judul “Rancang
Bangun Game Berlalu-lintas Yang Benar Dengan Rute Jalan Utama Kota Kudus
Menggunakan Macromedia Flash Berbasis Dekstop”.

Skripsi ini disusun guna melengkapi salah satu persyaratan untuk
memperoleh Gelar Kesarjanaan Progam Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik
Universitas Muria Kudus. Pada kesempatan ini, penulis ingin menyampaikan rasa
terima kasih yang sebesar-besarnya kepada :

1. Allah SWT yang telah memberikan Rahmat dan Hidayah-Nya.

2. Bapak Prof. Dr. dr. Sarjadi, Sp. PA, selaku Rektor Universitas Muria Kudus.

3. Bapak Rochmad Winarso, S.T., M.T., selaku Dekan Fakultas Teknik Universitas
Muria Kudus.

4. Bapak Ahmad Jazuli, M.Kom, selaku Ketua Program Studi Teknik Informatika
Universitas Muria Kudus.

5. lbu Tri Listyorini, M.Kom, selaku pembimbing | yang telah banyak memberikan
masukan selama penyusunan skripsi ini.

6. Ibu Tutik Khotimah, M.Kom, selaku pembimbing Il yang telah banyak
memberikan masukan selama penyusunan skripsi ini.

7. Ibu dan Bapak serta Kakak-kakakku tersayang yang senantiasa memberikan
dukungan, semangat, doa dan materi yang sangat berarti.

8. Teman-Teman Tl Angkatan 2010 yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu
yang telah memberikan saran dan motivasi.

9. Semua pihak yang telah membantu penyusunan skripsi ini yang tidak bisa penulis
sebutkan satu persatu.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih
terdapat banyak kekurangan, untuk itu penulis mengharap kritik dan saran dari
berbagai pihak untuk sempurnanya sebuah karya tulis. Selain itu penulis juga
berharap semoga karya tulis ini dapat memberikan manfaat bagi semua.

Kudus, 02 Juni 2014

Penulis



DAFTAR 1Sl

Halaman
HALAMAN JUDUL ...ooiiiii e I
HALAMAN SAMPUL ..ottt i
PENGESAHAN STATUS SKRIPSI ...cooiiiiiieieeee e iii
PERNYATAAN PENULIS ...t iv
PERSETUJUAN SKRIPSHI.....oooiiiieic i \
PENGESAHAN SKRIPSL .cooiiiiiiiiecce etttk Vi
ABSTRACT ..ottt ettt a et e ane e et e enaens vii
ABSTRAK ... gl ... o5 A L NS NN oo v viii
KATA PENGANTAR ...ttt a s e snee e e nan e ennneean iX
DAELAIMST.. .LEL........... s | S ... M0 . X
DAEFTAR TABEL iy .. ... T v .. . .. Xiv
DAFTAR GAMBAR ...ttt se e anae e s nnae e e snaaeasseeaneeens XV
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt ae e snaaaaessnneee e e XVii
BAB | PENDAHULUAN
1.1 Latar BelaKang ......coccueiieieiieie et 1
1.2 ANalisa Masalah ........c.cooieieiieiiee et 2
1.3 Batasan Masalah .........ccceiiioiiec i 2
1.4 RUMUSAN MaSAIAN ......coveiiiiis ittt nre s ane s 3
1.5 Tujuan Penelitian ..........ccoeiieieiicie et 3
1.6 Manfaat PEnelitian ........ccoieiieiiieir ittt e 3
1.6.1 Manfaat Penelitian Secara UmuUmM..........coccneiiieiineneeieseeiiene s e 3
1.6.2 Manfaat Penelitian Secara KRUSUS...............oo i 3
1.6.3 Manfaat Penelitian Bagi Masyarakat ..............ccccooevveviieiiieiie e 4
1.6.4 Manfaat Penelitian Bagi IPTEK..........cccoooiiiiiiiiee 4
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Terkait.........occooiiiiiiiiese e 5
2.2 LandaSan TEOM .....eeueiieiieiieitie ittt sttt 6
2.2.1 RAMDU. ... 6



2.2.2 LalU-TINTAS. . . .o ettt ennnnnnnnen 6

2.2.3 Peraturan Lalu-lintas...........ccooiiiiiiiiinie e 6
2.2.4 Bagan Alir FIOWChart ..o 6
2.2.4.1 Jenis-jenis Bagan Alir Flowchart...........c.ccccooooiiiiiiiicicc e 7
2.2.5 StOrybOArd. ......ooiiiiiiiiiiicii e 10
2.2.5.1 Merancang KONSEP. .......ceiirmirieriiiierie et 11
2.2.5.2 MEranCang IS ......ccucceiieiieie et 11
2.2.5.3 Merancang NasKah.............cocviieiieie e 12
2.2.6 Kerangka PEMIKITAN .......c.ooviiiiiiiieiis it 13
BAB Il METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian ... ..ot e 15
3.2 Prosedur PENEITTIAN ........ccoiiviiiiienie sttt abi e 15
3.2.1 Analigilf. ... ghd R . N L e, TR 16
3.2.2 Perancangan DESAIN .....cc..iiiiiuiieieiueneeniisiesisssiisie e ss s deb e neens 16
3.2.3 IMplementasi DESAIN ..........ccveiueriuereeiesieieeseeseesreesseaaesbae e eesreenee e, 16
3.ZMRPengujian.... N L ... .. I ... 17
BAB IV PERANCANGAN SISTEM

Vo Ts ol (OXa] g or=] o ) B e o AR e 19
4.1.1 KIENSEP Game .. i e SO, DI ... ......... ] 19
4.1.2 Konsep Tokoh atau Karakter .............cccooveviiicieciicic e 19
4.1.3 Konsep Menyelesaikan Game..........ccccccoveiveiiiiieeiiesiiese e 19
4.1.4 SPESITIKAST DBVICE ...ttt st 20
4.2 DESAIN SISTEM.....iiuiiieieiiieie et e e e b e e e teereesreeteaneeeneenananee e 20
4.2.1 Bagan AIUr FIOWChArt ...t i 20
4.2.1.1 Flowchart Halaman Menu Utama............ccccvviniiiniiinnnne i 20
4.2.1.2 Flowchart LeVEl 1 ... 22
4.2. 1.3 FIOWChart LEVEl 2 .......oovveeee e 23
4.2. 1.4 Flowchart LeVEl 3 .......ooieiie e 24
A (0] Y] o [0 - L o [PPSR 25
4.3 Desain USer INErface .........ccoveieieeiieie e 27
4.3.1 Halaman Pembuka ...........ccocviiiiiiiiee e 27
4.3.2 Halaman Menu ULtama .........coooeiirieiieiieieeie e 28

Xi



4.3.3 Halaman Menu PermainNan ........cooeeeeee oo 28

4.3.4 Halaman Menu PetunjuK..........ccooveviiiiiniieniseeeee e 29
4.3.5 Halaman Menu Profil ... 29
4.3.6 HAlaman Game........cceruiiiiriiiiiieiisie e 30
BAB V IMPLEMENTASI SISTEM

5.1 Pembahasan Penelitian...........cccccovieiiiiiiinic e 35
5.1.1 Tampilan LoAdiNG ......cccvevveiieiieiicieiiese e 35
5.1.2 Tampilan Menu Utama .........ccccevuveeenieiieie e 35
5.1.3 Tampilan Menu PetunjuK.........ccoueiieiiriiineieceeeeee e 36
5.1.4 Tampilan Menu Permainan............cccoeerineneieiiineeneeneene e 36
5.1.4. 1 Tampilan LeVEl 1 ....ccooiiiiececce e e 37
5.1.4.2 Tampilan LEVEI 2 ..ottt 38
5.1.43 Tampilan LeVEl 3 ..ok b 38
5.1.4.4 Tampilan Game OVET c....ciiuiiieieieeeeiiiessesiesiesinsseeeeseeneesae b ieeseesneeis 38
5.1.5 Tampilan Halaman Profil............ccccoeviiiiiiii i 39
IV 110101 T =T 0] v I RSP 39
5.3 Pelgujian........ Rt S erhrrleriat.......... (SRR ... ... 40
5.3.1 Pengujian Menu Petunjuk ..........cccoiiiiiiiinini i 40
5.3.2 Pengujian Menu Permainan ...........cooceiueieniniineninieiiesienie e 41
5.3.3 Pengujian Menu Profil ...........cccooiiiiiiiiie e 41
5.3.4 PENQUJIAN GAME ... veeiveeiieirieie e siee st ste et e e sraesrasnsesbeenaeeneesreesreenneane 42
5.4 Validast ANHT ........ooii s 43
5.5 Uji Kelayakan.........ccoooiiiiiiiniii it s 43
5.6 FOrmMat QUESIONET .......c..coueite i iueesresaeeereesreeireihiesbasnnassaesseessesnsessbensesseenns 43
5.6.1 HaSil QUESIONET ..........iiviiiiiiieiteecie ettt s 43
5.7 Kesimpulan Hasil QUESIONET ... ee e 47
BAB VI PENUTUP

6.1 KeSIMPUIAN......ooiiiiie e 49
6.1.1 Kelebihan APIKaSI........ccccoiviiiiiiiciic e 49
6.1.2 Kelemahan ApPIIKaSH ..........coouiiiiiii e 49
B.2 SAIAN. ... .. ittt b e nneas 49

DAFTAR PUSTAKA

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Simbol Program FIOWCharT...........cccoviiiiiiiiiiieseeece e 7

Tabel 2.2 Simbol Sistem Flowchart ... 9

Tabel 4.1 Storyboard Good DFIVEN ...........ccceveeieiieiecce e 25
Tabel 5.1 QUESIONEr PEIMAMA ........coviiirieiie ittt 44
Tabel 5.2 QUESIONEr KEAUA.......ciiieirrieiieiie i e siire e 44
Tabel 5.3 QUESIONEr KELIGA. ........ccuiiviiiiieieieie i 44
Tabel 5.4 Quesioner Keempat ....ccoiviviiieie ittt es e st 45
Tabel 5.5 QUESIONEr KEIIMA .........cooviiriiiieiiiee ettt ve s e 45
Tabel 5.6 QUESIONEr KEENAM ........ciiiiiieeiieeeieesti i e e e sree s e e b e re e anns 45
Tabel 5.7 Quesioner KEtUJUN ...........coiiiiiiiiiiiese e 46
Tabel 5.8 Quesioner Kedelapan ............c.ccccoiveieiiieieeie e 46
Tabel 5.9 Quesioner Kesembilan ...........cccoooviiiiiiiiiiieiiec e 46
Tabel 5.10 Quesioner KeSePUIUN ........ccivveiiiiieiiii i 47

Xiii



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 Tampilan Alur Kerangka Pemikiran ............ccccooeiiiiinnninnnnns 13
Gambar 3.1 Tampilan Tahap Penelitian...........cccocveveiieiicie i, 15
Gambar 4.1 Flowchart Halaman Menu Utama..........ccoccoeniniineienenc s 21
Gambar 4.2 Flowchart Level L..........coiiiiiiiiiiiiiieneee e 22
Gambar 4.3 Flowchart Level 2. 23
Gambar 4.4 Flowchart LeVel 3........cooiiiiiiinie it 24
Gambar 4.5 Halaman Pembuka ...........cccoeiiiiiiiiiiiisiiee st 28
Gambar 4.6 Halaman Menu ULamMa ...........ccoi i vie st 28
Gambar 4.7  Halaman Menu PermaiNan .......ccc.cooveeeieeneineiesseeeeeseessenseeseeenens 29
Gambar 4.8 Halaman Menu PetunjuK.............cccovviiiiirineciie i s 29
Gambar 4.9 Halaman Menu Profil ..........c..ccoooiiiiiiiiiessissis s 30
Gambar 4.10 Halaman LeVEl 1 ........ccoovieiiiieiie et 31
Gambar 4.11 Halaman LEeVEI 2 ........c..ooieiiie e anee s 32
Gambar 4.12 Halaman LeVel 3 ... 33
Gambar 5.1 Tampilan LOAdiNg ........cccccveeiiiieieeii e sne s 35
Gambar 5.2 Tampilan Menu Utama..........cccoiiieiiieiinienieieieee e 36
Gambar 5.3 Tampilan Menu Petunjuk .........c..ocoieriiiiiiniieiecce sk 36
Gambar 5.4 Tampilan Menu Permainan .......cc....ccuvueiveeieeiieieeie e aene e 37
Gambar 5.5 Tampilan LeVel 1 .........cocoviiiiiiicce et 37
Gambar 5.6 Tampilan LeVEl 2 ...t 38
Gambar 5.7 Tampilan LeVel 3 ... 38
Gambar 5.8 Tampilan Game OVEr ...........cco oo 39
Gambar 5.9 Tampilan Halaman Profil ............ccccooeiiiiiii e 39
Gambar 5.10 Tampilan Error Script Menu Petunjuk ..........cccooeveiiieniiciinnnnns 40
Gambar 5.11 Tampilan Success Script Menu Petunjuk..........ccccoceoiieiiiiiinnnnns 40
Gambar 5.12 Tampilan Error Script Menu Permainan ..........cccccceeveevieiieevnenn, 41
Gambar 5.13 Tampilan Success Script Menu Permainan ............cccccceveeeieeinnenn, 41
Gambar 5.14 Tampilan Error Script Menu Profil ..., 41

Xiv



Gambar 5.15 Tampilan Success Script Menu

Gambar 5.16 Tampilan Error Script Game ...

Gambar 5.17 Tampilan Success Script Game

XV

Profil ..o



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran | Buku Konsultasi Skripsi
Lampiran Il Quesioner

XVi



