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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 
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