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ABSTRAKSI 

 

Sahwa Wulanuari (11180181), Animasi Interaktif Pengenalan Keselamatan 

Berkendara Sepeda Motor 

 

Menciptakan terwujudnya lalu-lintas yang tertib dan teratur dapat terwujud 

dengan memupuk rasa disiplin dalam berlalu-lintas pada setiap pengendara, salah 

satu syarat wajib untuk dapat mengemudi di jalan raya adalah memilik Surat Izin 

Megemudi. Media pengenalan untuk pelajar diharapkan dapat memberikan fitur-

fitur lebih seperti peragaan secara langsung, materi yang lebih detil, dan terkesan 

menyenangkan. Animasi merupakan teknologi yang dapat digunakan untuk 

berbagai keperluan, salah satunya adalah media pengenalan keselamatan 

berkendara sepeda motor.  Penggunaan media ini dalam proses pengenalan dapat 

memotivasi anak dan meningkatkan pengetahuan. Perangkat lunak yang 

digunakan untuk animasi media pengenalan adalah Macromedia Flash 8. 

 

Kata Kunci : Animasi, Media Pengenalan, Keselamatan Berkendara, 

Sepeda Motor 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

ABSTRACT 
 

 

 

Sahwa Wulanuari (11180181), Interactive Animation for the Introduction of 

Motorcycle  

 

 

Safety Creating an orderly and orderly traffic can be realized by fostering a 

sense of discipline in the traffic of each driver, one of the mandatory conditions 

for being able to drive on the highway is to have a driver's license. Media 

introduction for students is expected to be able to provide more features such as 

live demonstrations, material that is more detailed, and pleasant. Animation is a 

technology that can be used for various purposes, one of which is the media for 

the introduction of motorcycle driving safety. The use of this media in the 

introduction process can motivate children and increase knowledge. The 

software used for media recognition animation is Macromedia Flash 8.  
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a. Simbol State Transition Diagram 

 

STATE 

Nilai atribut dan nilai link pada suatu waktu tertentu, yang 

dimiliki oleh suatu objek. 

 

 

 

TRANSITION 

Perubahan suatu state yang diikuti 

dengan perubahan nilai kondisi dan nilai 

variabel objek. 

 

 

 

b. Simbol Flowchart 

 

TERMINAL 

Digunakan untuk menggambarkan awal dan akhir suatu kegiatan. 

 

 

DECISION 

Digunakan untuk menggambarkan proses pengujian suatu 

kondisi yang ada. 

 

 

PREPARATION 
Digunakan untuk menggambarkan persiapan harga awal, dari 

proses yang akan digunakan. 

 

 

PROCESS 

Digunakan untuk menggambarkan suatu proses yang sedang 

berlangsung. 

 

 

 FLOW LINE 

Digunakan untuk menggambarkan hubungan proses dari suatu 

proses ke proses lainnya. 

 

 

INPUT/OUTPUT 
Digunakan untuk menggambarkan proses pemasukan data yang 

berupa pembacaan data sekaligus proses keluaran yang berupa 

pencetakan data. 
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