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1. “Jangan menilai saya dari kesuksesan, tetapi nilai saya dari seberapa sering 

saya jatuh dan berhasil bangkit kembali.” – Nelson Mandela 
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orang tersebut mau berusaha dan bekerja keras untuk memaksimalkan kemampuan 

yang ia miliki.” – Bambang Pamungkas 
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INTISARI 
 

Sebuah perkembangan dari kemajuan teknologi hadir dengan 

menggunakan simulasi. Simulasi sendiri merupakan kegiatan tiruan 

dari kegiatan nyata yang dilakukan oleh manusia dengan bantuan 

komputer digital. Metode mengajar, simulasi dapat diartikan cara 

penyajian pengalaman belajar dengan menggunakan situasi tiruan 

untuk memahami tentang konsep, prinsip, atau keterampilan tertentu.  

Simulasi dapat digunakan sebagai metode mengajar dengan asumsi 

tidak semua proses pembelajaran dapat dilakukan secara langsung 

pada objek yang sebenarnya. Simulasi bertujuan untuk melatih 

keterampilan tertentu baik bersifat profesional maupun bagi 

kehidupan sehari-hari, memperoleh pemahaman tentang suatu konsep 

atau prinsip, melatih memecahkan masalah, meningkatkan keaktifan 

belajar, memberikan motivasi belajar, melatih untuk mengadakan 

kerjasama dalam situasi kelompok, menumbuhkan daya kreatif, dan 

melatih pengembangkan sikap toleransi.  

Transmisi manual adalah tipe transmisi yang digunakan pada 

kendaraan bermotor. Sistem ini menggunakan kopling yang 

dioperasikan oleh pengemudi untuk mengatur perpindahan torsi dari 

mesin menuju transmisi, serta pemindah gigi yang dioperasikan 

dengan tangan. Gigi percepatan dirangkai di dalam kotak gigi/ gerbox 

untuk beberapa kecepatan, biasanya berkisar antara 3 sampai 6 gigi 

percepatan maju ditambah dengan 1 gigi mundur (R) , mengendalikan 

mobil bertransmisi manual adalah salah  satu  kegiatan  masyarakat 

dan pemula yang dapat dibuat menjadi sebuah pedoman, agar 

masyarkat umum ataupun pemula dapat melakukan mengendalikan 

mobil bertransmisi  manual menjadi lebih efektif dan efisien 

menggunakan pedoman. 

Pedoman mengendalikan mobil bertransmisi manual dibuat 

untuk menyajikan informasi seputar pengenalan cara mengendalikan 

mobil bertransmisi manual, pengenalan simbol-simbol yang terdapat 

pada transmisi, dan pedoman di jalan raya dengan  menggunakan 

Adobe Flash. Hasil dari perancangan pada penelitian ini 

diimplementasikan menjadi sebuah pedoman mobil bertransmisi 

manual ini menggunakan Metode peracangan yang digunakan yaitu 

UML (Unified Modeling Language) yang mampu memenuhi 

membantu masyarakat umum dan pemula terhadap pengenalan mobil 

bertransmisi otomatis menjadi lebih efektif dan efisien 

 

Kata Kunci: simulasi, informasi, mobil bertransmisi manual, 

flash 
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ABSTRACT 
 

A development of technological advances comes by using 

simulation. Simulation itself is an imitation of real activities carried 

out by humans with the help of digital computers. The  teaching 

method, simulation can be interpreted as a way of presenting  a 

learning experience by using an imitation situation to understand 

certain concepts, principles, or skills. Simulation can be used as a 

teaching method with the assumption that not all learning processes  

can be carried out directly on the actual object. The simulation aims 

to train certain skills both professionally and for everyday l ife, gain 

an understanding of a concept or  principle,  practice  problem 

solving, increase learning activity, provide  learning  motivation,  

train to collaborate in group situations, grow creative power, and 

train develop tolerance. 

Manual transmission is the type of transmission used in motor 

vehicles. This system uses a clutch operated by the driver to regulate 

the transfer of torque from the engine to the transmission, as well as 

hand-operated gear shifters. Acceleration gears are assembled in the 

gearbox for several speeds, usually ranging from 3 to 6 forward 

acceleration gears plus 1 reverse gear ( R), controlling a manual 

transmission car is one of the activities of the community  and 

beginners that can  be  made into a guide, so  that The general public 

or beginners can control a manual transmission car more effectively 

and efficiently using guidelines.  

Manual for controlling a car with a manual transmission was 

created to provide information about the introduction of how  to 

control a car with a manual transmission,  the  introduction  of 

symbols on the transmission, and guidelines on t he road using Adobe 

Flash. The results of the design in this study are implemented into a 

manual transmission car using the design method used, namely UML 

(Unified Modeling Language) which is able to fulfill  helping the 

general public and beginners to the introduction of automatic 

transmission cars to be more effective and efficient.  

 

Keywords: simulation, information, manual transmission car, flash 
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