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Abstrak - Masih banyaknya kasus kecelakaan yang terjadi dijalan raya, mengindikasikan masih kurangnya kesadaran masyarakat tentang keselamatan saat dijalan raya. Salah satu hal yang penting untuk diketahui dalam hal keselamatan dijalan raya adalah pengetahuan tentang rambu-rambu lalu lintas.

Media pembelajaran interaktif adalah salah satu sarana penyampaian informasi kepada masyarakat. dengan menggunakan  metode proses perancangan, pengumpulan data, analisa, perancangan, implementasi dan uji coba aplikasi.

Saat ini dengan adanya perkembangan teknologi pembelajaran rambu-rambu lalu lintas juga dapat dilakukan melalui perangakat mobile yaitu android, keuntungan yang didapat diantaranya yaitu lebih mudah dibawa dan dipelajari dimanapun. Dilihat dari hasil quisoner diperoleh rara-rata 71,4 atau bisa  dibilang bagus. Dari prosentase tersebut publik menanggapi baik mengenai aplikasi yang memberikan informasi yang bermanfaat dari produk yang hasilkan.  Maka dapat di simpulkan bahwa pembuatan media pembelajaran interaktif ini cukup efektif sebagai sarana mengenal lebih dalam mengenai pengetahuan tentang rambu-rambu lalu lintas.
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1.  PENDAHULUAN

Dengan semakin pesatnya pertumbuhan ekonomi maka masyarakat dituntut untuk semakin cepat dalam bergerak disegala bidang, tak terkecuali soal transportasi. Hampir setiap orang membutuhkan kendaraan baik bermotor maupun yang tidak dalam mencukupi kebutuhan dalam bidang transportasi, namun hal ini terkadang tidak diimbangi dengan kehati-hatian masyarakat dalam menanggapi hal ini. Masih banyak kasus kecelakaan dijalan raya yang terjadi akibat kurangnya kehati-hatian masyarakat dalam berlalu lintas.
Dikutip dari situs korlantas angka kecelakaan ditahun 2017 masih terhitung cukup tinggi yaitu mencapai lebih dari 24.000 jiwa, sementara kerugian materi yang diakibatkan oleh kecelakaan lalu lintas secara keseluruhan sebesar kurang lebih 212 milyar rupiah. Sementara dikutip dari Tribunnews, Kepala Kepolisian Republik Indonesia (Kapolri) Jenderal Polisi Tito Karnavian, mengemukakan bahwa tingkat kecelakaan lalu-lintas di Indonesia termasuk yang paling tinggi di antara negara-negara ASEAN.
Meskipun banyak dari kecelakaan lalu lintas yang terjadi dijalan raya adalah usia produktif antara umur 21 – 30 tahun (dikutip dari info otomotif.kompas.com) namun pentingnya informasi soal tata cara berlalu lintas yang benar harusnya diterapkan sejak dini. Dikutip dari ETSC (European Transport Safety Council, organisasi nirlaba yang bergerak untuk mengurangi angka kecelakaan jalan raya di Eropa) pendidikan tentang berlalu lintas di jalan raya sudah dirasa penting untuk anak usia 12-18 tahun dimana mereka mulai belajar untuk bepergian secara mandiri dan mengenal sistem berlalu lintas yang lebih kompleks seperti aturan pejalan kaki, bersepada ataupun berkendara dengan sepeda motor.
Perkembangan teknologi sekarang membantu masyarakat untuk mempermudah kegiatan mereka dalam beraktivitas, khususnya Smartphone. Smartphone tidak hanya dijadikan sebagai alat komunikasi namun juga sebagai alat yang dapat menunjang kegiatan belajar. System Operasi Smartphone khususnya Android, saat ini sedang marak diperbincangkan. Android bisa digunakan untuk membuat sebuah aplikasi yang dapat membantu kegiatan belajar masyarakat.
Dari bermacam-macam teori tentang berlalu lintas, salah satu yang paling penting adalah teori tentang rambu-rambu lalu lintas. Rambu-rambu lalu lintas berupa simbol-simbol yang menunjukkan apa yang harus dilakukan oleh para pengendara kendaraan maupun para pejalan kaki pada saat di jalan raya. Salah dalam memahami apa fungsi dari simbol rambu lalu lintas bisa mengakibatkan hal-hal yang tidak diinginkan di jalan raya, termasuk kecelakaan lalu lintas.

Developer Mobile pun mulai membuat aplikasi untuk mempelajari rambu-rambu lalu lintas. Namun sebagian dari aplikasi itu hanya menyediakan informasi tentang fungsi rambu lalu lintas saja dan tidak menyertakan permainan ataupun kuis yang bisa merangsang audience lebih berinteraksi.

Dengan alasan tersebut, maka penulis tertarik untuk membuat tugas akhir dengan judul “Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Rambu-Rambu Lalu Lintas Berbasis Andriod”.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah “Bagaimana cara membuat media pembelajaran Interaktif rambu-rambu lalu lintas berbasis Android untuk anak usia 12-18 tahun
1.3 Batasan Masalah
Perancangan ini diharapkan dapat mencapai sasaran dan tujuan, maka permasalahan yang ada di batasi sebagai berikut :

A. Materi yang digunakan aplikasi ini adalah rambu-rambu peringatan yang didapat dari info blog Satlantas Polrestabes Semarang.

B. Proses pengerjaan menggunakan software CorelDraw X7 untuk mengolah grafis, Adobe Photoshop CS6 untuk mengatur komposisi warna dan Adobe Flash CS6  menggunakan Action Script 3 untuk mengolah media interaktif.

C.  Isi dari “Media Pembelajaran Rambu-Rambu Lalu Lintas Berbasis Android” ini adalah rambu-rambu peringatan sebagai berikut:

1. Tikungan ke kiri.

2. Tikungan ke kanan.

3. Tikungan tajam ke kiri.

4. Tikungan tajam ke kanan.

5. Tikungan ganda, tikungan pertama ke kiri.

6.  Tikungan ganda, tikungan pertama ke kanan.

7. Banyak tikungan atau urutan beberapa tikungan, tikungan pertama ke kiri.

8. Banyak tikungan atau urutan beberapa tikungan, tikungan pertama ke kanan.

9. Pengarah tikungan ke kanan.

10. Pengarah tikungan ke kiri.

11. Turunan.

12. Turunan curam.

13. Tanjakan.

14. Tanjakan terjal.

15. Penyempitan di kiri dan kanan jalan.

16. Penyempitan di kiri jalan.
17. Penyempitan di kanan jalan.

18. Jembatan atau penyempitan di jembatan.

19. Pengurangan jalur kiri.

20. Pengurangan jalur kanan.

21. Jembatan angkat.

22. Jalan menuju tepian air, tepian jurang.

23. Jalan tidak datar, bergelombang atau berbukit-bukit.

24. Jalan cembung atau jembatan cembung.

25. Jalan cekung.

26. Jalan licin.

27. Kerikil lepas.

28. Longsoran tanah atau batu yang berjatuhan dari sebelah kiri jalan.

29. Longsoran tanah atau batu yang berjatuhan dari sebelah kanan jalan.

30. Tempat penyeberangan orang.

31. Banyak anak-anak.

32. Banyak orang bersepeda dan sering menyeberang jalan.

33. Banyak satwa jinak dan sering menyeberang jalan.

34. Banyak satwa liar dan sering menyeberang jalan.

35. Ada pekerjaan di jalan.

36. Lampu pengatur lalu lintas.

37. Lintasan pesawat terbang.

38. Angin dari samping.

39. Lalu lintas dua arah.

40. Awal bangunan pemisah untuk lalu lintas dua arah.

41. Akhir bangunan pemisah untuk lalu lintas dua arah.

42. Awal bangunan untuk lalu lintas satu arah.

43. Persimpangan empat.

44. Persimpangan tiga sisi kiri.

45. Persimpangan tiga sisi kanan.

46. Persimpangan tiga serong kiri.

47. Persimpangan tiga serong kiri.
48. Persimpangan tiga serong kanan.
49. Persimpangan tiga serong kanan.
50. Persimpangan tiga type T.
51. Persimpangan tiga type Y.
52. Persimpangan tiga ganda kiri kanan.
53. Persimpangan tiga ganda kanan kiri.
54. Persimpangan tiga ganda kiri.
55. Persimpangan tiga ganda kanan.
56. Persimpangan empat dengan prioritas.
57. Persimpangan tiga sisi kiri dengan prioritas.
58. Persimpangan tiga sisi kanan dengan prioritas.
59. Persimpangan tiga serong kiri dengan prioritas.
60. Persimpangan tiga serong kanan dengan prioritas.
61. Persimpangan bundaran dengan prioritas.
62. Hati-hati. 

D. Distribusi aplikasi apk secara offline dan online.
1.4. Tujuan
Tujuan penulisan karya ilmiah ini adalah membuat media pembelajaran interaktif rambu-rambu lalu lintas berbasis android untuk anak usia 12 – 18 tahun.
2. LANDASAN TEORI
2.1 Perancangan
Merancang disebut juga sebagai mendesain yang dapat diartikan sebagai proses pemikiran yang diwujudkan dalam bentuk gambar (Hendratman, 2008: 3). Merancang ialah proses rupa untuk maksud tertentu. Berbeda dengan lukisan dan patung yang merupakan perwujudan panduan dan khayalan seniman pribadi, karya rancang memenuhi kebutuhan klasik. Pendek kata, karya rancang yang baik ialah ungkapan rupa yang sebaik-baiknya, sari pati sesuatu, entah sesuatu itu pesan atau kiasan.
2.2  Desain
Desain adalah suatu disiplin atau mata pelajaran yang tidak hanya mencakup eksplorasi visual, tetapi terkait dan mencakup pula dengan aspek-aspek seperti kultural – sosial, filosofis, teknis dan bisnis. Aktifitasnya termasuk dalam desain grafis, desain industri, arsitektur, desain interior, desain produk dan profesi lainnya. Kegiatan desain merupakan proses pemecahan masalah, metoda kreatifitas dan evaluasi bentuk interdisiplin dengan bidang-bidang lain (Safanayong, 2006:2).

Selain itu, desain tidak hanya sekedar visual atau fisik semata, tapi juga mengandung berbagai atribut non fisik seperti emosi, kepribadian, budaya dan lain-lain. Bahwa desain itu ilmiah, ada prinsip-prinsip dan rumus-rumusnya (walau tidak bersifat kaku).

Inti dari pengertian desain ialah ilmu yang memiliki disiplin mencakup psikologi, sejarah, kebudayaan, sosiologi, pendidikan. Hal ini membuat desain dapat di tampung dari segala aspek ilmu yang ada. Desain digunakan sebagai sesuatu yang memiliki arti, fungsi, komunikasi, dan informasi (Rustan, 2009:9).

2.3 Visual
Beberapa yang termasuk elemen visual adalah semua elemen yang bukan teks. Terbagi menjadi beberapa jenis yaitu: foto; artworks (karya seni selain foto, seperti lukisan, ilustrasi); infographics (data statistik); garis; kotak (box, bingkai, border); inzet (callout, caption); point bullet (Rustan, 2010:53). Sedangkan kekuatan visual seperti tifografi, ilustrasi, warna, garis, layout, dan sebagainya yang dapat mengomunikasikan pesan atau informasi kepada pembaca Supriyono (2010:9).

2.4 Unsur-Unsur Visual
Visual adalah sesuatu yang dapat dilihat dari beberapa segi unsur. Berikut ini adalah beberapa unsur-unsur visual: 

A. Titik

Titik adalah bagian terkecil suatu objek, yang menempati suatu tempat, yang tidak memiliki panjang, lebar, dan tinggi.


B. Garis

Garis terdiri dari unsur titik yang memiliki peran untuk mendukung keindahan, keseimbangan dan harmoni. Setiap bentuk garis yang berbeda memiliki karakter yang berbeda. Secara umum orang lebih mengenal garus lurus, lengkung, dan garis bersudut (Pujiriyanto, 2005:87). 

C. Bentuk
Bentuk atau shape diartikan form, terutama berkaitan dengan benda-benda dua dimensional. Sedangkan untuk benda “massa” sering dipergunakan sebagai benda dua atau tiga dimensi. Sebuah benda terdiri dari garis tepi, membentuk kontur benda yang dapat mengidentifikasikan bangun atau gerakan dari bentuk tersebut (Pujiriyanto, 2005: 90).

D. Tekstur

Tekstur menyangkut sifat dan kualitas fisik permukaan suatu benda, seperti kusam, mengkilat, kasar, halus, dapat diaplikasikan dalam desain. Terkstur terkait dengan indera penglihatan dan indera peraba. Intensitas dan arah cahaya dapat membentuk bayangan yang mempengaruhi jelas-tidaknya tekstur atau karena ilusi optis. Setiap benda memiliki sifat dan kualitas tekstur yang berbeda-beda (Pujiriyanto, 2005:91).

E. Ruang

Ruang atau space terkait dengan tingkat kedalaman sehingga memberikan kesan jauh, dekat, tinggi, dan rendah. Hubungan antar ruang merupakkan bagian dari perencanaan desain, apakah berupa jarak antara huruf atau huruf dengan gambar (Pujiriyanto, 2005:87-91).

F. Warna

Salah satu elemen visual yang dapat dengan mudah menarik perhatian pembaca adalah warna. Warna-warna soft akan memberikan kesan lembut dan tenang. Sedangkan warna yang kontras akan memberikan kesan kuat, dinamis, cenderung meriah (Supriyono, 2010:70). 
G. Tifografi

Tifografi atau huruf bukan sekedar pelengkap statement visual, namun menjadi bagian utama dari penyajian grafis. Huruf yang sudah didesain dengan perhitungan yang sangat akurat dan dibentuk dengan sangat indah belum tentu menjamin efektifitasnya sebagai pesan. Perlu legibility dan readabillity untuk suatu keterbacaan teks. Legibility menyangkut desain atau huruf yang digunakan masing-masing karakter mudah dikenali dan dibedakan dengan jelas satu sama lain. Readabillity berhubungan dengan tingkat keterbacaan suatu teks, apakah mudah dibaca. Tidak menyangkut huruf, namun keseluruhan teks yang telah disusun dalam suatu komposisi.
H. Ukuran

Besar kecil elemen visual harus ditentukan secara cermat sehingga desain memiliki nilai kemudahan baca (legability) yang tinggi (Supriyono, 2010:85).
2.5 Layout
Layout adalah sebagai tata letak elemen-elemen desain terhadap suatu bidang dalam media tertentu untuk mendukung konsep/pesan yang dibawanya (Rustan, 2010:0).

Selain itu, layout dijabarkan sebagai sebuah sket rancangan awal untuk menggambarkan organisasi unsur-unsur grafis yang akan disertakan. Usaha untuk menyusun, menata, memadukan unsur-unsur komunikasi gragis menjadi media komunikasi visual yang komunikatif, estetik, persuasif, menarik perhatian dan mendukung pencapaian tujuan secara cepat dan tepat (Pujiriyanto, 2005).

2.6 Media Desain Komunikasi Visual

Hal yang dapat menyadarkan dan memberikan pemahaman kepada seseorang atau khalayak harus menggunakan media komunikasi. Media komunikasi ini berupa suatu publikasi melalui informasi yang dapat disebarkan melalui beberapa transmisi. Adapun biaya yang harus dikeluarkan untuk sebuah media komunikasi, semakin mahal media komunikasi maka semakin baik dan lebih luas informasi yang disebarkan.

Media komunikasi meliputi: Iklan TV; iklan surat kabar; iklan majalah; iklan bioskop; iklan radio; poster; brosur; katalog kendaraan (bus, taksi); direct mail; company profile; sales kit; annual report; newsletter; menu; signage; kalender; shoping bag dan lain-lain (Safanayong, 2006:18).

2.7 Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatuyangdigunakan untuk menyalurkan pesan, dan dapatmerangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauanpeserta didik sehingga dapat mendorong terjadinya prosesbelajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali (Hasrul,2011:3).

2.8 Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah: multimedia pembelajaran interaktif, aplikasi game, company profile, dan media yang lain (Tway, 1992).
2.9 Sekilas Tentang E-Learning

Kemajuan teknologi dibidang smartphone, tidak hanya untuk komunikasi, tetapi juga media pembelajaran yang dapat membantu kegiatan belajar. Harga perangkat yang semakin murah serta fitur yang semakin berkembang menjadi peluang untuk membuat sebuah model pembelajaran yang baru. Model pembelajaran tersebut adalah mobile learning (M-Learning). Dengan adanya M-learning, Manusia dapat mempelajari suatu hal dengan hanya satu genggaman melalui handphone tanpa harus membaca buku ataupun membuka internet. (Nazrudding : 2012).

2.10 Fungsi Rambu-Rambu Lalu Lintas
Menurut peraturan menteri perhubungan republik indonesia nomor pm 13 tahun 2014, rambu-rambu lalu lintas dibagi menjadi empat macam yaitu:
a. Rambu Peringatan

Rambu peringatan digunakan untuk memberi peringatan kemungkinan ada bahaya di jalan atau tempat berbahaya pada jalan dan menginformasikan tentang sifat bahaya. Rambu peringatan menggunakan warna-warna sebagai berikut:

• Warna dasar kuning

• Warna garis tepi hitam

• Warna lambang hitam

• Warna huruf dan/atau angka hitam
b. Rambu Larangan

Rambu larangan digunakan untuk menyatakan perbuatan yang dilarang untuk dilakukan oleh pengguna jalan. Rambu peringatan menggunakan warna-warna sebagai berikut:

•
Warna dasar putih

•
Warna garis tepi merah

•
Warna lambang hitam

•
Warna huruf dan/atau angka hitam

•
Warna kata-kata merah.
c. Rambu perintah

Rambu perintah digunakan untuk menyatakan perintah yang wajib dilakukan oleh Pengguna Jalan. Rambu perintah menggunakan warna-warna sebagai berikut:

•
Warna dasar biru

•
Warna garis tepi putih

•
Warna lambang putih

•
Warna huruf dan/atau angka putih

•
Warna kata-kata putih
d. Rambu petunjuk

Rambu petunjuk digunakan untuk memandu pengguna jalan saat melakukan perjalanan atau untuk memberikan informasi lain kepada pengguna jalan. Rambu petunjuk menggunakan warna-warna sebagai berikut: 

•
Warna dasar coklat

•
Warna garis tepi putih

•
Warna lambang putih

•
Warna huruf dan/atau angka putih
2.11 Android

Android aalah system operasi untuk telepon seluler yang berbasiskan Linux. Android menyediakan Platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri sehingga dapat digunakan oleh bermacam peranti penggerak. Awalnya Google Inc. membeli Android Inc. pendatang baru yang membuat software (Perangkat lunak) untuk telepon gengang. Kemudian untuk mengembangkan Android dibentuklah Open Handset Alliance yang merupakan gabungan dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak dan telekomunikasi termasuk Goo, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile dan NVidia.

Pada saat perilisan perdana Android tanggal 5 November 20017, Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan standar terbuka pada perangkat seluler. Dilain pihak, Google merilis kode-kode Android dibawah Lisensi Apache, sebuah Lisensi perangkat lunak dan standar terbuka perangkat seluler. Terdapat dua jenis distributor system operasi android. Pertama yang dapat dukungan penuh dari Google atau Google Mail Service (SMS) dan kedua adalah yang benar-benaar bebas distribusinya tanpa dukungan langsung dari Google atau di kenal sebagai Open Jandset Distribution (OHD). (Ardyansyah: 2011).  

2.12 Software dan Pengolah Grafis

Software pengolah grafis adalah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk mengolah berbagai macam gambar/grafik. Kelebihan dari program ini adalah dapat menggabungkan berbagai berkas yang dihasilkan oleh perangkat lunak yang lain, misalnya dokumen dari pengolah kata, gambar buatan yang dilakukan melalui perangkat penggambar seperti paint, dan gambar dari hasil scanner.

Ada beberapa software yang digunakan dalam pengolah gambar. Dan berikut ini adalah daftar dari software paling populer yang sering digunakan dalam dunia pengolah gambar antara lain:

A. Corel Draw
CorelDraw adalah software yang dibuat oleh perusahaan Corel Corp yang digunakan untuk membuat, mengolah dan mencetak objek grafis berformat vektor. Meskipun demikian CorelDraw juga seringkali digunakan untuk mengolah objek bitmap yang bersifat simple task atau pekerjaan yang bersifat umum.

B. Photoshop

Adobe Photoshop adalah software yang dibuat oleh perusahaan Adobe System, yang dikhususkan untuk pengeditan foto atau gambar dan pembuatan effect. 

C. Adobe Illustrator

Adobe Illustrator atau biasa di sebut illustrator, merupakan sebuah progam desain komputer yang berbasis vektor.

D. Adobe Flash

Flash banyak digunakan untuk membuat aplikasi multimedia interaktif. Seperti iklan banner, intro film, CD interactive, hingga pembuatan dan animasi.

3. PErancangan
3.1 Deskripsi Produk
	Jenis Produk
	:
	Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Android

	Tema
	:
	Fungsi Rambu-Rambu Lalu Lintas

	Judul Produk
	:
	Pembelajaran Rambu-Rambu Lalu Lintas

	Size
	:
	480 x 800 px

	Target Pasar
	:
	Masyarakat Indonesia, berusia 12-18  tahun, di wilayah negara Indonesia.

	Media Distribusi
	:
	Melalui media Internet, CD/DVD, Smartphone android (berbasis .apk), serta Komputer (copy-paste).


3.2 Analisa Data
A. What 
Aplikasi media pembelajaran interaktif yang akan dibuat yaitu mengenai pembelajaran ilmu tentang fungsi rambu-rambu lalu lintas yang sering dijumpai disekitar kita. 
B. Why 
Melalui android, pengguna dapat dengan mudah men-download aplikasi yang diinginkan dimanapun dan kapanpun yang mereka inginkan. Selain itu, dengan adanya teknologi ini memungkinkan pemasaran Aplikasi media pembelajaran interaktif rambu-rambu lalu lintas dapat diakses oleh lebih banyak orang dihampir semua provinsi dan kota di Indonesia.
C. Who 
Aplikasi ini di tunjukkan untuk masyarakat berusia 12 hingga 18 tahun, diwilayah Indonesia.
D. When 
Akan dipublikasikan setelah aplikasi media pembelajaran interaktif rambu-rambu lalu lintas ini selesai perancangan/pembuatannya.

E. Where 
Setelah perancangan /pembuatan aplikasi media pembelajaran interaktif rambu-rambu lalu lintas ini selesai, maka akan dipublikasikan/distribusikan melalui beberapa media digital.
F. How 
Mekanisme pendistribusian multimedia interaktif ini dilakukan dengan cara melalui media Internet, CD/DVD, Smartphone android (berbasis .apk), serta computer (copy-paste).
3.3 Segmentasi Pasar
A. Segmentasi Demografis
Target audience secara demografis adalah masyarakat indonesia berusia 12-18 tahun, tapi tidak menutup kemungkinan bisa diterima semua usia.
B. Segmentasi Geografis
Untuk segmentasi geografis dalam aplikasi pembelajaran rambu-rambu lalu lintas ini, terbatas pada masyarakat indonesia karena aplikasi ini hanya tersedia dalam bahasa indonesia.
C. Segmentasi Psikografis
Dalam segmentasi psikografis, perilaku target diobservasi melalui gaya hidup (lifestyle). Remaja berusia 12-18 tahun sudah mulai mengenal alat transportasi dan tak jarang kendaraan bermotor pribadi. Dengan mengenalkan pendidikan rambu-rambu lalu lintas sejak dini maka kita juga mendidik agar selalu berhati-hati di jalan raya.
D. Segmentasi Behavior
Dilakukan upaya pembiasan sedari dini bahwa mengetahui fungsi dari rambu-rambu lalu lintas sangatlah penting agar terhindar dari kecelakaan yang sering terjadi di jalan raya.
3.4 Perencanaan Aplikasi
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Gambar 3.1 Tahapan Pembuatan Aplikasi
3.4.1 Pengumpulan Materi
Pengumpulan materi didapat dari bermacam macam sumber, adapun materi yang terdapat dalam aplikasi mobile berbasiskan android :

· Peringatan tikungan ke kiri.
· Peringatan tikungan ke kanan.
· Peringatan tikungan tajam ke kiri.
· Peringatan tikungan tajam ke kanan.
· Peringatan tikungan ganda, tikungan pertama ke kiri.
· Peringatan tikungan ganda, tikungan pertama ke kanan.
· Peringatan banyak tikungan atau urutan beberapa tikungan, tikungan pertama ke kiri.
· Peringatan banyak tikungan atau urutan beberapa tikungan, tikungan pertama ke kanan.
· Pengarah tikungan ke kanan.
· Pengarah tikungan ke kiri.
· Peringatan turunan.
· Peringatan turunan curam.
· Peringatan tanjakan.
· Peringatan tanjakan terjal.
· Peringatan penyempitan di kiri dan kanan jalan.
· Peringatan  penyempitan di kiri jalan.
· Peringatan penyempitan di kanan jalan.
· Peringatan jembatan atau penyempitan di jembatan.
· Peringatan pengurangan jalur kiri.
· Peringatan pengurangan jalur kanan.
· Peringatan jembatan angkat.
· Peringatan jalan menuju tepian air, tepian jurang.
· Peringatan jalan tidak datar, bergelombang atau berbukit-bukit.
· Peringatan jalan cembung atau jembatan cembung.
· Peringatan jalan cekung.
· Peringatan jalan licin.
· Peringatan kerikil lepas.
· Peringatan longsoran tanah atau batu yang berjatuhan dari sebelah kiri jalan.
· Peringatan longsoran tanah atau batu yang berjatuhan dari sebelah kanan jalan.
· Peringatan penyeberangan orang.
· Peringatan banyak anak-anak.
· Peringatan banyak orang bersepeda dan sering menyeberang jalan.
· Peringatan banyak satwa jinak dan sering menyeberang jalan.
· Peringatan banyak satwa liar dan sering menyeberang jalan.
· Peringatan ada pekerjaan di jalan.
· Peringatan lampu pengatur lalu lintas.
· Peringatan lintasan pesawat terbang.
· Peringatan angin dari samping.
· Peringatan lalu lintas dua arah.
· Peringatan awal bangunan pemisah untuk lalu lintas dua arah.
· Peringatan akhir bangunan pemisah untuk lalu lintas dua arah.
· Peringatan awal bangunan untuk lalu lintas satu arah.
· Peringatan persimpangan empat.
· Peringatan persimpangan tiga sisi kiri.
· Peringatan persimpangan tiga sisi kanan.
· Peringatan persimpangan tiga serong kiri.
· Peringatan persimpangan tiga serong kiri.
· Peringatan persimpangan tiga serong kanan.
· Peringatan persimpangan tiga serong kanan.
· Peringatan persimpangan tiga type T.
· Peringatan persimpangan tiga type Y.
· Peringatan persimpangan tiga ganda kiri kanan.
· Peringatan persimpangan tiga ganda kanan kiri.
· Peringatan persimpangan tiga ganda kiri.
· Peringatan persimpangan tiga ganda kanan.
· Peringatan persimpangan empat dengan prioritas.
· Peringatan persimpangan tiga sisi kiri dengan prioritas.
· Peringatan persimpangan tiga sisi kanan dengan prioritas.
· Peringatan persimpangan tiga serong kiri dengan prioritas.
· Peringatan persimpangan tiga serong kanan dengan prioritas.
· Peringatan persimpangan bundaran dengan prioritas.
· Peringatan untuk hati-hati. 

3.4.2 Perancangan Aplikasi
Dalam perancangan aplikasi ini dimulai dengan menampilkan halaman pembuka (Intro) kemudian dilanjutkan dengan menampilkan halaman menu utama yang terdiri dari :

a. Menu Info
Berisi tentang apa saja rambu-rambu lalu lintas yang sering dijumpai sekaligus dengan keterangan masing-masing.

b. Menu Kuis

Berisi kuis singkat yang bisa digunakan untuk menguji kemampuan dalam menebak fungsi rambu-rambu lalu lintas.

c. Tombol KEMBALI

Terdapat dihalaman menu info dan kuis, digunakan untuk kembali ke halaman awal aplikasi ini.

3.4.3 Perancangan Struktur Navigasi
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Gambar 3.2 Struktur Navigasi Aplikasi
3.4.4 Perancangan Tampilan
A. Warna
Tabel 3.1 Warna dan keterangan
	WARNA
	HEKSA
	KETERANGAN
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	#006633
	Warna hijau tua digunakan sebagai warna rumput yang ada di background
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	#5EBEED
	Warna biru muda digunakan untuk warna langit pada background
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	#F9D809
	Warna kuning digunakan untuk contoh rambu-rambu yang muncul pada soal, dan juga beberapa tombol yang digunakan


4. Tipografi

[image: image6.png]ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim
nopgrstuvwxyz
1234567890




Gambar 3.3  TW Cent MT

5. Button
Tabel 3.2 Button dan keterangan
	No
	Gambar
	Keterangan
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	Button ini digunakan sebagai tombol navigasi mengarah ke submenu sesuai dengan judul yang tertera.
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	Button Kembali digunakan sebagai tombol navigasi kembali ke halaman awal.
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	Button next dan Previous digunakan untuk bernavigasi ketika masuk ke submenu info

	


6. Background
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Gambar 3.4  Desain sketsa polisi
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Gambar 3.5  Desain latar belakang menu awal

7. Audio 
Pada setiap button di lengkapi audio untuk menandakan perpindahan navigasi dari halaman satu ke halaman lainnya.
3.4.5 Perancangan Tampilan
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Gambar 3.5.1  Halaman Awal
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Gambar 3.5.2  Halaman Info
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Gambar 3.5.2  Halaman Kuis

4. IMPLEMENTASI

4.1 Produksi
Proses Produksi merupakan proses yang paling menentukan. Karena di proses ini setiap langkahnya harus diperhatikan dengan seksama agar mendapatkan hasil yang di inginkan. antara lain menerapkan desain tampilan Aplikasi Android  berdasarkan perancangan yang telah dibuat, disertai dengan keterangan yang ada di dalam Aplikasi Android.
4.2 Tahap Produksi
A. Menentukan ukuran Stage

B. Import Background, Objek, dan sound

C. Compositing 

D. Managemen Frame

E. Managemen Scene
F. Animasi

1) Animasi Halaman Intro
2) Animasi Halaman Keluar
G. Audio
H. Script dan penjelasan

I. Publish Movie

4.3 Uji Coba Aplikasi
4.3.1 Uji Coba Aplikasi pada Smartphone Android
Sebelum melakukan ujicoba, terlebih dahulu Smartphone yang akan digunakan harus terinstal Adobe AIR for Android.

Berikut ini uji coba aplikasi pada Asus Zenfone C (Z007):

1. Pilih aplikasi Rambu-Rambu pada menu android
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Gambar 4.1 Hasil Instalasi di handphone Android
[image: image18.png]MEDIA PEMBELAJARAN
RAMBU-RAMBU LALU LINTAS





Gambar 4.2 Tampilan Menu Awal
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Info di Handphone Android
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Gambar 4.4 Tampilan Halaman Kuis di Handphone Android
4.4 Metode Pendistribusian
Dalam pendistribusian produk ini akan membahas proses distribusi Aplikasi Android tersebut. Pendistribusian Aplikasi Android ini sementara akan di lakukan dengan empat cara yaitu :
A. Melalui Media Media Sosial

Distribusi melalui media sosial dilakukan dengan cara mengunduh file .apk aplikasi android tersebut.

B. Melalui Komputer (Copy-Paste) & Bluetooth.
Distribusi melalui Melalui Komputer dilakukan dengan cara menyalin atau copy file aplikasi android dan paste ke media penyimpanan atau komputer lain. Sedangkan distribusi melalui melalui Bluetooth

dilakukan dengan cara membagikan file aplikasi android ke berbagai Smartphone.

5.  PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penjelasan, perancangan dan pembuatan aplikasi android rambu-rambu lalu lintas yang telah dibuat pada laporan tugas akhir ini, maka diperoleh beberapa kesimpulan, diantaranya:

A. Dibutuhkan pemahaman komposisi bentuk yang baik, pemahaman konsep warna, pemahaman tata letak desain guna membangun suatu tampilan yang serasi dan enak untuk dipandang.

B. Dibutuhkan pengkajian lebih mendalam lagi terhadap Actionscript 3 Adobe Fash CS6,  Agar lebih mudah dan cepat dalam pengerjaan aplikasi ini.

C. Untuk segmentasi pasar dengan rentang usia 12-18 tahun, dibutuhkan design interface yang lebih banyak warna dan menarik.

5.2 Saran
Dari batasan masalah yang ada dapat diberikan saran sebagai berikut : 
A. Pendistribusian aplikasi android ini adalah melalui file berekstensi apk. Maka dari itu, perancang harus memiliki kemampuan dalam menggunakan software pengolah apk for android yaitu Adobe Flash CS6. Perancang harus memiliki pengetahuan mengenai bahasa pemrograman Action Script 3 yang telah ditanamkan pada Flash Professional. 

B. Perlu di tambahkan beberapa elemen pendukung lainnya agar aplikasi android ini lebih kompleks dan lebih maksimal dalam penyampaian materi pembelajaran. Dalam hal ini elemen yang dibutuhkan adalah pilihan rambu-rambunya sebaiknya ditambah lebih banyak lagi.
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