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ABSTRAK 

 

Pengenalan Nama-Nama Rambu Lalu Lintas Terhadap Masyarakat 

Kesadaran pentingnya dalam berambu lalu lintas masih kurang dimasyarkat ini. 

Banyak masyarakat dilingkungan kita yang masih belum mengerti tentang tata tertib 

rambu lalu lintas. Saat ini animasi telah menjadi bagian kehidupan bagi masyarakat 

di negeri kita. Animasi selain sebagai hiburan, juga telah menjadi penuntun, 

penginspirasi, dan juga sebagai penyampai pesan. Animasi juga sanggup 

menyampaikan pesannya secara lebih efektif karena mengandung unsur video dan 

audio, jika dibandingkan dengan jenis hiburan lain seperti musik (audio) ataupun 

komik maupun novel (teks).  

Berdasarkan hal tersebut, maka dalam pelaksanaan tugas akhir ini akan 

dibuat suatu video animasi  2 dimensi yang bertemakan pengenalan nama-nama 

rambu lalu lintas. Dan dalam pengerjaannya akan digunakan software pembantu 

untuk pembuatan animasinya.  

Bahan dan materi penelitian yang berupa informasi yang digunakan untuk 

sumber penulisan berasal dari polres klaten dan dari buku-buku yang ada 

kaitannya dengan judul penelitian.  

Hasil akhir dari pembuatan animasi 2 Dimensi yang bertemakan 

pengenalan nama-nama rambu lalu lintas ini diharapkan dapat digunakan sebagai 

media untuk menyampaikan pesan. Selain itu dengan pembuatan animasi ini juga 

diharapkan dapat sebagai pemberi motivasi dan menginspirasi untuk lebih 

mengembangkan animasi karya asli Indonesia. 

Kata kunci : rambu lalu lintas, animasi, masyarakat 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Dalam era globalisasi sekarang ini, teknologi informasi 

melaju dengan cepatnya. Termasuk dalam dunia animasi. Makin 

hari makin banyak dibuat animasi – animasi yang berfungsi utama 

dalam berbagai industri. Seperti industri periklanan, pendidikan 

pariwisata hiburan dan sebagainya. Dalam peran animasi dalam 

dunia pendidikan 

Animasi secara cepat telah menjadi suatu teknologi pilihan 

untuk membuat animasi-animasi yang dinamis dan interaktif. 

Kesadaran pentingnya dalam berambu lalu lintas masih 

kurang dimasyarkat ini. Banyak masyarakat dilingkungan kita yang 

masih belum mengerti tentang tata tertib rambu lalu lintas.  

Masyarakat memerlukan media yang dapat menginspirasi 

serta memberi kesadaran terhadap mereka akan pentingnya tata 

tertib rambu lalu lintas. Salah satunya dengan video animasi. 

Banyak contoh yang membuktikan bahwa media animasi cukup 

efektif sebagai media komunikasi untuk masyarakat, salah satunya 

adalah iklan layanan masyarakat. 

 

1 
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Dengan adanya teknik pembelajaran yang modern ini akan 

menambah minat  masyarakat untuk mempelajari dalam cara 

pembelajaran tentang nama-nama rambu lalu lintas dengan 

menggunakan macromedia flash, saat ini kiranya bisa menjadi 

media pembelajaran yang berguna untuk masyarakat tentang 

adanya  cara pengenalan rambu lalu lintas ini. Karena dari banyak 

survei masyarakat saat ini kurang tertarik dalam hal membaca 

untuk memperdalam ilmunya. Oleh karena itu dengan 

menggunakan macromedia flash diharapkan mayarakat mengerti 

tentang tata tertib lalu lintas dengan benar. 

Makin padatnya lalu lintas di kabupaten klaten membuat 

angka kecelakaan melonjak. Semakin banyaknya jumlah kendaraan 

dijalan raya yang tidak diimbangi dengan bertambahnya ruas jalan 

yang membuat angka kecelakaan ikut meningkat. 

Tahun 2014 jumlah kasus lakalantas terjadi sebanyak 896 

kejadian. Dari jumlah total kecelakaan di Klaten pada Januari 

hingga oktober 2014 yakni 740 kejadian, korban lari kalangan 

karyawan swasta mendominasi dengan jumlah 403 orang. Angka 

kecelakaan di Klaten cukup fluktuatif. Meskipun dari sisi kuantitas 

meningkat tetapi dari sisi kualitas cenderung menurun. 

Kepadatan kendaraan memicu peningkatan kasus 

kecelakaan tahun 2014. Penyebabnya jumlah kendaraan kian padat 

tapi jalan tidak bertambah. Dari data awal tahun hingga oktober 
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2014, jumlah kecelakaan naik menjadi 740 kejadian dari tahun 

sebelumnya yakni 730 kejadian. Sedangkan korban meninggal 

dunia turun dari 41 orang menjadi 33 orang. Korban luka berat 

juga turun dari 86 menjadi 64 orang. Dan korban luka ringan 1.591 

orang. Korban kecelakaan di dominasi karyawan swasta sebanyak 

403 orang, disusul pelajar sebanyak 158 orang, lalu buruh 

sebanyak 54 orang. Dampak kecelakaan sebanyak itu, 

meningkatkan kerugian materiil, jika tahun 2013 hanya Rp 2 

miliar, maka tahun 2014 kerugian materinya tercatat 2,6 miliar. 

Dari DIRLANTAS, 2014. 

Ada sekitar 100 pemohon SIM baru di Polres Klaten setiap 

hari. Dari jumlah tersebut, hanya separuhnya atau sekitar 35 

pemohon yang lulus ujian. Ada yang sudah mengulang sampai 

empat kali baru lulus. 

1. Alasan Pemilihan judul 

Alasan penulis memilih judul “Pengenalan Nama-Nama 

Rambu Lalu Lintas Terhadap Masyarakat Dengan Macromedia 

Flash 8” yaitu karena masyarakat masih banyak yang kurang 

mengerti tentang rambu lalu lintas, maka dengan adanya 

memilih judul animasi ini diharapkan dapat memberikan 

pengetahuan terhadap masyarakat tentang rambu lalu lintas. 
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2. Keaslian Penelitian 

Penelitian penyusunan Tugas Akhir  ini, sebelumnya belum 

pernah di buat dan diteliti oleh penulis lain di Universitas 

Widya Dharma Klaten, oleh karena itu penulis mengangkat 

permasalahan ini kedalam sebuah Tugas Akhir dengan judul : 

“Pengenalan nama-nama Rambu Lalu lintas Terhadap 

Masyarakat Menggunakan Macromedia Flash”. 

 

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat maka dapat 

dibuat rumusan masalah sebagai berikut : 

 Bagaimana cara memberikan  pembelajaran tentang 

pengenalan nama-nama rambu lalu lintas terhadap masyarakat, 

agar dapat mudah dipahami. 

4.  Batasan Masalah 

Mengingat luasnya cakupan tentang rambu-rambu lalu 

lintas , maka penulis hanya membatasi masalah yang akan 

dibahas yaitu rambu-rambu lalu lintas yang meliputi Rambu 

Peringatan, Rambu Larangan dan  Rambu Perintah yang 

terdapat pada rambu lalu lintas. 
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5. Manfaat Penelitian 

Dengan adanya penelitian ini, penulis mengharapkan agar 

dalam penelitian ini dapat memberikan manfaat. Antara lain 

manfaat penelitian adalah: 

a. Bagi Peneliti 

1) Menerapkan teori-teori yang diperoleh selama 

mengikuti perkuliahan di Universitas Widya 

Dharma Klaten dengan dunia kerja. 

2) Menambah wawasan dan pengatahuan peneliti 

dalam pembuatan program aplikasi yang efektif. 

b. Bagi Universitas Widya Darma Klaten 

1) Menambah literatur perpustakaan dan bahan 

pertimbangan yang berhubungan dengan 

skripsi maupun tugas akhir. 

2) Merupakan sumbangan pikiran terhadap ilmu 

pengetahuan khususnya komputer. 

c. Bagi Masyarakat 

1) Membantu masyarakat mengetahui rambu-

rambu lalu lintas yang berlaku. 

2) Menambah pengetahuan kepada masyarakat 

tentang tata tertib berlalu lintas. 
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d. Bagi Pembaca 

Untuk memberikan referensi dan tambahan 

informasi bagi pengguna dan mahasiswa lain yang 

akan menyusun tugas akhir. 

 

B. Tujuan Penelitian 

Dalam Tugas Akhir ini akan dibuat sebuah video animasi 

2D yang bertemakan Pengenalan nama-nama Rambu Lalu lintas 

terhadap Masyarakat. Dan tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

memberikan media pembelajaran yang mudah dipahami dan 

mudah diakses oleh masyarakat. Sehingga masyarakat dapat 

mengerti rambu lalu lintas dengan baik. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

Dalam proses pembuatan laporan Tugas Akhir dan pembuatan animasi 

pembelajaran pengenalan nama-nama rambu lalu lintas beserta uraian dan 

penjelasannya secara keseluruhan. Maka dapat diambil kesimpulan dan juga saran 

dengan harapan dapat memberi masukan serta manfaat yang dapat membangun 

bagi siapapun dimasa sekarang maupun yang akan datang. Berikut ini adalah 

kesimpulan serta sran yang di sampaikan oleh penulis : 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah di lakukan penulis tentang 

Pengenalan Nama-Nama Rambu lalu lintas Terhadap Masyarakat ini, penulis 

menyimpulkan bahwa : 

Dengan menggunakan video animasi ini para masyarakat bisa lebih 

mengetahui maksud dan pesan yang ingin disampaikan dalam video tersebut, 

dibandingkan dengan hanya menggunakan media gambar saja. 

B. Saran 

Untuk lebih memahami tentang sebuah sistem informasi multimedia di 

perlukan pemahaman program aplikasi, oleh karena itu ada beberapa saran 

antara lain : 

1. Perkembangan multimedia akan akan terus berlanjut seiring banyaknya 

media komunikasi dan kemajuan teknologi yang ada, sehingga sumber 
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daya manusia yang memiliki kualitas yang baik dalam pengolahan aplikasi 

multimedia harus di perbanyak. 

2. Perlu adanya pemrograman ke arah yang lebih baik dari pembuatan 

media pembelajaran berbasis multimedia ini, sehingga akan banyak 

inovasi baru menuju kesempurnaan program terutama dari segi 

perencanaan media interaktif. 

Media pembelajaran Pengenalan Nama-Nama Rambu lalu lintas terhadap 

masyarakat yang peneliti buat masih jauh dari kesempurnaan, sedangkan 

perkembangan teknologi berbasis multimedia sangat cepat, sehingga di perlukan 

penambahan fitur-fitur yang masih kurang guna penyempurnaan aplikasi 

multimedia selanjutnya.  
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