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In the current era of advanced and developing technology, the road crossing system
is the most important part of city infrastructure whose aim is to ensure the safety of
other road users. In recent years, technological developments have provided
opportunities to increase efficiency so that road crossing system safety can be
achieved. One of the technologies that can be utilized is Adobe Flash CS6 which is
used by researchers to create interactive and attractive user interfaces. This
research aims to develop a road crossing system based on Adobe Flash CS6. The
research steps used the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method,
including analyzing user needs, designing an intuitive user interface, implementing
interactive features using Adobe Flash CS6, as well as testing and evaluating system
performance. The main goal of this research is to create a more interactive and
intuitive road crossing system using Adobe Flash CS6 technology. This information
system is expected to increase road use awareness of traffic rules, thereby reducing
the risk of accidents. By implementing a road crossing system based on Adobe Flash
CS6, several good results can be achieved. Increased user awareness of traffic safety
through an interactive user interface. Increased efficiency of the road crossing
system through features designed to optimize pedestrian traffic flow. Reducing the
risk of accidents at road crossings through the use of more sophisticated and
intuitive technology. It is hoped that the results of this research can make a positive
contribution to the safety and efficiency of road crossing systems in urban areas.
This information system can be updated according to the wishes and needs of the
responsible local government.

|. PENDAHULUAN

Dalam era modern teknologi informasi, aplikasi permainan
edukatif telah menjadi populer sebagai alat pembelajaran
interaktif. Salah satu aspek yang menarik untuk dijelajahi
adalah simulasi sistem lalu lintas, khususnya permainan lintas
jalan. Dalam artikel ini, kami mengeksplorasi konsep

Pengembangan konten multimedia interaktif di lingkungan
Pendidikan menjadi fokus utama untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan.[1]

Penelitian dan pengembangan saat ini berfokus pada
penggunaan teknologi seperti Adobe Flash CS6 untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
efektif bagi siswa..[2] Menyoroti pentingnya multimedia
interaktif non-komersial dalam konteks pendidikan
berkelanjutan[3].

mendemonstrasikan penggunaan Adobe Flash CS6 dalam
pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk
meningkatkan partisipasi siswa dalam mata pelajaran
tertentu.[4]
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Selain itu, penggunaan Adobe Flash CS6 juga relevan dalam
konteks pembelajaran ilmu sosial berfokus pada peningkatan
pemahaman konsep dan peningkatan hasil belajar siswa.[5]

Dengan pesatnya perkembangan teknologi, pemanfaatan
teknologi multimedia dalam pembelajaran diharapkan dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif,
memotivasi, dan mendalam bagi siswa di berbagai jenjang
pendidikan.[6]

Meskipun teknologi multimedia seperti Adobe Flash CS6
memiliki  banyak  manfaat,[5] tantangan  terkait
pengintegrasian teknologi ke dalam kurikulum dan penyiapan
infrastruktur ~ teknologi  di  sekolah masih  menjadi
permasalahan utama.[6]

Bidang ini diperlukan untuk mewujudkan potensi penuh
teknologi multimedia sebagai alat pendukung pembelajaran
yang efektif dan terintegrasi.[7]

penggunaan Adobe Flash untuk mengembangkan permainan
lintas jalan yang interaktif dan menyenangkan.[8]

Adobe Flash telah lama dikenal sebagai platform yang kuat
untuk pengembangan aplikasi web interaktif, termasuk
permainan.[8] Dengan fitur-fitur animasi yang kaya dan
kemampuan penggunaan grafis yang menarik, Adobe Flash
dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman simulasi
lintas jalan yang realistis.][9] Kami akan memaparkan
bagaimana teknologi ini dapat diterapkan dalam pembuatan
sistem yang mengajarkan aturan-aturan lalu lintas sambil
memberikan pengalaman bermain yang menarik bagi
pengguna.

Avrtikel ini akan menguraikan langkah-langkah praktis dalam
merancang dan mengimplementasikan sistem lintas jalan
berbasis Adobe Flash. Kami juga akan membahas aspek
keamanan, performa, dan keunggulan lain yang dimiliki oleh
platform ini. Diharapkan artikel ini dapat memberikan
wawasan yang berguna bagi pengembang yang tertarik dalam
menciptakan permainan edukatif dengan pendekatan yang
inovatif.

Il. METODE

MDLC (Multimedia DevelopmentLife Cycle) merupakan
metode pengembangan system yang cocok untuk
pengembangan system berbasis multimedia.[10] Multimedia
Development Life Cycle terdiri dari enam tahap, yaitu

A. Concept

(Tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna
program). Tahap pengonsepan (Concept) adalah tahap
untuk menentukan tuju an dan kepada siapa multimedia di
tujukan (audiens identification). Selain itu menentukan
jenis aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-lain) dan
tujuan aplikasi (hiburan, pembelajaran, dan lain-lain).

Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan pada
tahap ini misalnya ukuran, target.

. Design

(Tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
proyek,gaya, tampilan, dan kebutuhan material/bahan
untuk proyek). Perancangan (design) adalah tahap
pembuatan spesifikasi meliputi arsitektur proyek, gaya,
tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk
program. Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga
pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan
assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan
lagi, cukup ini biasanya menggunakan storyboard untuk
menggambarkan  deskripsi  tiap  scene  dengan
mencantumkan semua obyek multimedia.

. Material Collecting

(Tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan). Pengumpulan materi adalah
tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan
yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain seperti
clip-art, graphic, animasi, video, audito. Tahap ini dapat
dikerjakan secara parallel dengan tahap assembly. Namun
dapat juga tahap material collecting dan tahap assembly
akan dikerjakan secara linear dan tidak parallel.

. Assembly

(Tahap Pembuatan). Tahap assembly adalah  tahap
pembuatan semua obyek atau bahan multimedia dibuat.
Pembuatan proyek didasarkan pada tahap design.
seperti storyboard, bagan alir atau struktur navigasi.

. Testing

(Tahap Pengujian). Dilakukan setelah selesai tahap
pembuatan (assembly) dengan menjalankan proyek
apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut sebagai
tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian
dilakukan oleh pembuat, Fungsi dari tahap ini adalah
melihat hasil pembuatan proyek apakah sesuai dengan
yang diharapkan atau tidak, maka akan dibuat tabel
pengujian untuk menguji kriteria proyek tersebut (Irawan,
Laurin, & Suherman, 2015).

. Distribution

(Proyek akan disimpan dalam sebuah media
penyimpanan). Pada tahap ini proyek akan disimpan
dalam suatu media penyimpanan. Jika media
penyimpanan tidak cukup menampung proyeknya makan
kompresi terhadap proyek itu akan dilakukan. Tahap ini
juga dapat disebut sebagai tahap evaluasi untuk
pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi
lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai
masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya.
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GAMBAR 1. LANGKAH-LANGKAH METODE MDLC

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
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Spesifikasi
minimum CPU i5,
RAM 8GB, GPU
2GB,
penyimpanan SSD
256GB

3 Refrensi 10 Buku tentang
desain interaksi,
animasi, dan
keselamatan lalu
lintas untuk
mendukung
pembuatan konten
yang informatif
dan akurat.

4 Akses internet 1 Untuk mengunduh
sumber daya
tambahan, seperti
gambar, efek
suara, dan refrensi
lainnya yang
diperlukan dalam
pengembangan.

Monitor tambahan
untuk
memudahkan
pengembangan
dan pengujian
antarmuka
pengguna dengan
resolusi yang
berbeda

5 Monitor tambahan 2

6 Perangkat lunak 1
pengedit gambar

Contohnya seperti
adobe photoshop,
untuk mengedit
dan Menyusun
Gambar referensi.

TABEL |
HAsIL
No Alat dan Bahan
Deskripsi Jumlah Catatan
(Regular) (Bold) (Italic)

1 Adobe FlashCS6 1 Perangkat lunak
untuk membuat
animasi

2 Komputer 2 Digunakan untuk
pengembangan
dan pengujian

3 Refrensi 10 Untuk penelitian
dan pembuatan
konten

4 Akses internet 1 Untuk mengunduh
sumber daya
tambahan

5 Judul makalah Sistem

penyeberan
gan jalan
berbasi
adobe flash
6 Nama penulis Ari
setiawan
Adam izmu
vriezgi
TABEL 2
ALAT DAN BAHAN
No Alat dan Bahan
Deskripsi Jumlah Catatan
(Regular) (Bold) (Italic)

1 Adobe FlashCS6 1 Perangkat lunak
utama untuk
mengembangkan
animasi dan
antarmuka
pengguna
interaktif

2 Komputer 2 Sfesifikasi tinggi
untuk
pengembangan,
pengujian, dan
debugging.

Berikut adalah hasil yang telah kami kerjakan, yakni kami
membuat media pembelajaran menggunakan addobe flash
untuk membuat animasi sederhana. Walapaun addobe flash
adalah aplikasi yang sudah lama kami tetp berusaha untuk
memanfaatkan tools yang sudah di berikan. Disini kami
membuat animasi sederhana bertujuan agar lebih mudah
untuk di pahami bagi anak-anak.

GAMABAR 2. ADALAH HALMAN AWAL

JURNAL SAKIRA Vol. 2, No. 1, Juni 2024: 14-19
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Ini adalah halaman pertama Dari media pembelajaragn yang
telah kami buat. Jika mengklik tombol go maka tamplan nya
berubah menjadi gambar berikut.

contoh

GAMBAR 3. HALAMAN PERTAMA.
Tampilan nya berubah menjadi seperti ini. Disini memiliki 3
plihan yaitu ada materi, contoh dan tanda ‘x’. jika menekan
tombol x maka akan Kembali ke halaman pertama. Lalu jika
menekan tombol materi akan berpindah ke halaman materik
yak ni menjelaskan bahwa menyebrang juga lumayan
kompleks. Jjika menekan tombol contoh maka akan
memberikan contoh menyebrang jalan berupa animasi
sederhana .
——

[ S

hal yang

ang jalan

rumit
kendaraan bermotor dan perilaku
pengemudi yang tidak beradab. Di
sisi lain, keberadaanzebra cross atau
peny juga terlalu
it, dan zebra cr 3V
tidak dilengkapi rambu untuk
il laju

motor/mobil.

GAMBAR 4. MATERI HALAMAN PERTAMA.

o€

l J salah satu tips N
3 menyeberanglah di zebra §

cross yang dilengkapi rambu.
Lebih aman lagi kalau
melewati jembatan
P Y Capek
masih lebih baik daripada
menghabiskan waktu dan biaya
di rumah sakit.

GAMBAR 5. MATERI HALAMAN KE-DUA.
Berikut merupakan tampilan dari materi, dibagian pertama
ada tombol panah untuk melanjutkan materi dah di bagia
kedua ada tanda ‘x’ untuk Kembali ke halaman ke-2.
Lasannya mengapa Kembali ke halaman kedua agar bisa
melihat contoh yang sudah di sediakan.

I

GAMBAR 6. ANIMASI MENYEBRANG JALAN.

Ini adalah halaman dari bagian contoh, kami tetap
memberikan tanda ‘x’ untuk dapat Kembali ke halaman kedua
jika ingin membaca Kembali materi yang sudah di sediakan

1V. CARA PEMBUATAN

Kami akan menjelaskan Bagaimana untuk membuta tombol
dan animasi pada adobe flash CS®6.

GAMBAR 7.Memberi tau bagian new layer
Bagian pertama untuk membuat animasi atau tombol adalah
menambahkan layer baru agar animasi nya ataupun tombol
nya endk numpuk.

Insert Frame

Insert Keyframe
Insert Blank Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes

Select All Frames

GAMBAR 8. Letak Keyframe
Kelik kanan pada frame yang di ingin kan, lalu insert
keyframe. Lalu pindahkan objek dari frame 1 ke key frame
yang sudah di tentukan.
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Cut ChrleX
Copy CuisC

Paste in Center CtrisV

Select All CirisA

Deselect All Ctrl+Shift+ A

Free Transform

Amange >
Break Apart Cirl+B
Ctrl+ Shift+D
Crle Shift-K

Distribute to Layers
Distribute to Keyframes

Motion Path >

Convert to Symbol.. 7
Convert to Bitmap

GAMBAR 9. Memberi tau letak convert to symbool
Lalu klik kanan pada objek pilih convert to symbol

Script Linkag
GAMBAR 10. Memberi tau letak movie clip
Lalu pilih movie clip

Create Motion Tween

Create Classic Tween

Insert Frame

Remove Frames

Insert Keyframe
Insert Blank Keyframe

Convert to Keyframes
Convert to Blank Keyframes
Cut Frames

Copy Frames

Clear Frames

Select All Frames

GAMBAR 11. Memberi tau letak classic tween
Klik kanan pada bagian Tengah antara frame 1 dengan frame
yang sudah di tentukan. Lalu pilih create classic tween .dan
sudah animasi bergerak sudah jadi.

B GABAR 12. Membrti tau letak button
Untuk membuat tombol sama seperti sebelum nya tapi di
bagian convert to symbol pilih button .

e-ISSN 3046-773X

Actions

GAMBAR 13. Memberi tau letak actions

Klik kanan pada layer tombol frame 1 pilih bagian actions.

"GAMBAR 14.memberi tau letak sinppets
ian code snippets

s

» (3 Actions
v B3 Timeline Navigation

J Stop at this Frame

[) Click to Go to Frame and Stop

[} Click to Go to Frame and Play

[ Click to Go to Next Frame and Stop

[ Click to Go to Previous Frame and Stop

[} Click to Go to Next Scene and Play

[[) Click to Go to Pravious Scene and Play

—
[) Click to Go to Scene and Play

GAMBAR 15.memberi tau letak code
Pilih timeline navigation lalu kil kiri dua kali pada goto scene

movieClip_l. addEventlistener (MouseEvent CLICK, £1_ClickToGoToScene]

function £f1_ClickToGoToScene (event:MouseEvent) :

T ( MovieClip(this_root) .gotoAndPlay(l, ~
} /

GAMBAR 16. Memberi tau bagian yang ha
Ubah bagian scene 3 menjadi scene yang di ingin kan.

V. KESIMPULAN

Penelitian ~ ini  berhasil  mengembangkan  sistem
penyeberangan jalan berbasis Adobe Flash CS6 dengan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Melalui tahap-tahap MDLC, mulai dari konsepsi
hingga distribusi, kami berhasil menciptakan sebuah sistem
yang tidak hanya menghadirkan antarmuka pengguna yang
interaktif dan intuitif, tetapi juga efektif dalam meningkatkan
kesadaran masyarakat terhadap keselamatan lalu lintas dan
mengoptimalkan arus lalu lintas pejalan kaki di perkotaan.
Sistem yang kami kembangkan menggunakan Adobe Flash
CS6 mampu menyajikan animasi dan interaksi yang
sederhana namun informatif, terutama dalam konteks edukasi
anak-anak tentang aturan dan praktik aman saat menyeberang
jalan. Dengan menggabungkan teknologi multimedia dan
pendekatan MDLC, kami dapat menyediakan pengalaman

JURNAL SAKIRA Vol. 2, No. 1, Juni 2024: 14-19
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belajar yang menarik dan mendidik bagi pengguna, terutama
generasi muda yang akan menjadi pemimpin masa depan.
Keunggulan utama sistem ini terletak pada kemampuannya
untuk diadaptasi dan ditingkatkan sesuai dengan kebutuhan
dan perkembangan terkini dalam teknologi dan keselamatan
lalu lintas. Kami yakin bahwa implementasi sistem seperti ini
tidak hanya relevan dalam konteks pendidikan, tetapi juga
dapat memberikan kontribusi positif yang signifikan terhadap
keselamatan publik dan efisiensi transportasi perkotaan.
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