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INTISARI

Sepeda gunung berguna sebagai alat transportasi bebas bahan bakar
minyak. Sepeda gunung ini sangat nyaman untuk keperluan menanjak
pegunungan. Bisa juga digunakan dalam berbagai keperluan seperti berangkat ke
kantor, berangkat sekolah, maupun bersepeda santai saat weekend.

Aplikasi multimedia interaktif ini digunakan untuk pengenalan jenis-jenis,
teknik dan fungsi sepeda gunung kepada semua orang yang menggunakan sistem
operasi Android di smartphonenya. Dengan padatnya kegiatan kerja seseorang
dan kurangnya pengetahuan masyarakat tentang kegunaan sepeda gunung,
aplikasi ini menjadi- salah satu solusi untuk mempermudah seseorang dalam
memahami sepeda gunung itu sendiri.

Perancangan aplikasi ini ditujukan agar masyarakat dapat dengan mudah
mengenali dan memahami akan gunanya sepeda gunung, serta memberi motivasi
kepada masyarakat untuk bersepeda. Karena bersepeda juga bermanfaat untuk
ketengan pikiran dan dapat membantu untuk kesehatan mental seseorang.

Kata Kunci: Sepeda gunung, Sepeda, Android, Smartphone, Adobe flash
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ABSTRACT

Mountain bikes are useful as a means of free transportation fuel. This
mountain bike is very comfortable for your mountain climb. Can also be used in a
variety of purposes such as going to the office, going to school, or cycling at
weekends.

This interactive multimedia applications are used for the introduction of
the types, techniques and functions of mountain bikes to all the people who use
Android in the smartphone operation system. With a density of one's work
activities and the lack-of public knowledge about the usefulness of a mountain
bike, this application is a solution to facilitate a person in understanding the
mountain bike itself.

The design of this application is intended so that people can easily
recognize and understand will use mountain bikes, as well as motivate people to
cycling. Because cycling is also beneficial for ease in mind and can help to one's
mental health.

Keyword: Mountain bike, Bike, Android, Smartphone, Adobe Flash
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