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Pembutan Simulasi 3D Pada Media Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu 

Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality 

ABSTRAK 

Faktor penyebab kecelakaan dijalan salah satunya disebabkan oleh kelalaian pengendara 

yang tidak memperhatikan rambu lalu lintas. Pembelajaran rambu lalu lintas diperlukan 

untuk mencegah terjadinya kecelakaan dijalan. Berdasarkan wawancara dengan PT Giri 

Artha Sejahtera cabang Cibinong, PT Giri Artha Sejahtera memiliki buku panduan 

mengemudi yang berisikan pengetahuan rambu lalu lintas. Namun, penggunaan buku 

tersebut belum didistribusikan dengan baik ke seluruh cabang sehingga pembelajaran 

dilakukan secara lisan. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan edukasi 

tentang pengenalan rambu lalu lintas dengan pembuatan media edukasi interaktif berbasis 

markerless augmented reality yang dilengkapi dengan simulasi 3D  sebagai visualisasi 

penyampaian informasi tentang rambu lalu lintas. Tujuan dari penelitian ini adalah 

membuat simulasi 3D pada media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis 

markerless augmented reality, mengetahui kelayakan simulasi 3D berdasarkan tanggapan 

ahli serta mengetahui pengaruh pembuatan simulasi 3D terhadap motivasi peserta kursus. 

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil 

dari penelitian ini berupa simulasi 3D berformat file .fbx yang digunakan dalam media 

edukasi interaktif pembelajaran rambu lalu lintas. Berdasarkan beta testing kepada 

peserta kursus didapatkan persentase 90,44%. Hal ini menunjukkan bahwa adanya 

motivasi peserta kursus dalam mempelajari rambu lalu lintas menggunakan simulasi 3D 

dengan kategori sangat tinggi. 

Kata Kunci : Markerless Augmented Reality, MDLC, Media Edukasi Interaktif, Rambu 

Lalu Lintas, Simulasi 3D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Undang-Undang Nomor 22 Tahun 2009, Rambu lalu lintas adalah bagian 

perlengkapan jalan yang berupa lambang, huruf, angka, kalimat, dan perpaduan 

yang berfungsi sebagai peringatan, larangan, perintah, atau petunjuk bagi pengguna 

jalan. Lalu lintas merupakan hal yang penting untuk meningkatkan pergerakan 

masyarakat sehingga negara merasa penting untuk mengaturnya. 

Kecelakaan lalu lintas merupakan salah satu kejadian yang sering terjadi. Meskipun 

telah banyak rambu-rambu yang telah ditata oleh negara, namun kecelakaan tetap 

saja tidak dapat dihindari. Banyak faktor yang menyebabkan kecelakaan lalu lintas, 

diantaranya adalah faktor cuaca, kendaraan, kondisi jalan, maupun kebiasaan 

pengendara kendaraan (Sabilillah, 2018). Penyebab kecelakaan lalu lintas yang 

utama disebabkan oleh faktor manusia. Faktor manusia menempati urutan pertama 

dengan angka sekitar 80% dan selanjutnya faktor penyebab yang lain adalah faktor 

kendaraan, jalan, dan lingkungan. Beberapa penyebab kecelakaan lalu lintas 

dikarenakan faktor manusia adalah mengabaikan rambu lalu lintas, penggunaan 

ponsel saat mengemudi, meminum obat-obatan atau alkohol, mengendarai 

kendaraan melebihi batas kecepatan, lelah, mengantuk, gelisah dan agresif 

(Prasetyanto et al., 2017).  

Data Korps Lalu Lintas Kepolisian Negara Republik Indonesia menunjukkan, 

bahwa terdapat 100.028 kasus kecelakaan lalu lintas yang terjadi pada tahun 2020 

di Indonesia. Data yang sama menunjukkan, terdapat sebanyak 113.518 korban luka 

ringan, 10.751 mengalami luka berat dan tercatat 23.529 kasus meninggal dunia 

akibat kecelakaan lalu lintas. Berdasarkan data tersebut, maka rata-rata korban yang 

meninggal dunia akibat kecelakaan lalu lintas adalah sebanyak 1.960 jiwa per 

bulan. Dengan demikian rata-rata korban meninggal dunia terdapat 65 jiwa per hari 

atau dua hingga tiga jiwa per jam (Leba et al., 2023). 

Perkembangan teknologi saat ini telah berkembang pesat di segala bidang salah 

satunya adalah teknologi augmented reality dengan teknik markerless. Markerless 
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augmented reality merupakan salah satu teknik penggunaan augmented reality yang 

tidak membutuhkan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital 

(Fadli, 2019). 

Penelitian mengenai pembuatan augmented reality tentang rambu lalu lintas telah 

dilakukan oleh (Gunawan et al., 2020). Penelitian tersebut ditujukan untuk anak 

usia dini dan menggunakan augmented reality dengan teknik marker based yang 

menampilkan objek 3D rambu lalu lintas sesuai dengan pola yang dideteksi. 

Kekurangan pada penelitian ini adalah objek 3D rambu lalu lintas yang ditampilkan 

kurang menarik karena tidak seperti objek berdimensi, serta perlu ditambahkan 

penjelasan rambu lalu lintas menggunakan animasi 3D berbentuk simulasi agar 

lebih interaktif. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik tempat kursus mengemudi PT Giri 

Artha Sejahtera cabang Cibinong, PT Giri Artha Sejahtera memiliki buku panduan 

mengemudi yang berisikan pengetahuan rambu-rambu lalu lintas dan marka jalan, 

teknik mengemudi, dan sosialisasi undang-undang lalu lintas. Penggunaan buku 

panduan di perusahaan tersebut belum didistribusikan dengan baik ke seluruh 

cabang, sehingga pembelajaran melalui buku dilakukan secara lisan. PT Giri Artha 

Sejahtera cabang Cibinong belum memiliki media edukasi interaktif berbasis 

markerless augmented reality dengan penjelasan menggunakan simulasi 3D dan 

akan merasa terbantu apabila memiliki media edukasi interaktif yang 

mempermudah peserta kursus dalam mempelajari rambu lalu lintas. 

Selain melakukan wawancara dengan pemilik PT, penulis juga melakukan 

wawancara dengan peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang 

Cibinong. Menurut peserta kursus materi rambu lalu lintas akan lebih mudah 

dijelaskan dalam bentuk tiga dimensi, karena terasa lebih nyata dan peserta kursus 

lebih termotivasi dengan materi dalam bentuk tiga dimensi. Media pembelajaran 

dengan menggunakan tiga dimensi memiliki kelebihan yaitu dapat memberikan 

pengalaman secara langsung, dapat memperlihatkan struktur organisasi secara jelas 

dan dapat memperlihatkan objek secara lengkap (Yanti & Dewi, 2021). 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan edukasi tentang pengenalan 

rambu lalu lintas yaitu dengan pembuatan media edukasi interaktif berbasis 
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markerless augmented reality yang dilengkapi dengan simulasi 3D dan video 

animasi 2D sebagai visualisasi penyampaian informasi tentang rambu lalu lintas 

yang ditujukan kepada peserta kursus mengemudi di PT Giri Artha Sejahtera 

cabang Cibinong. 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka penulis akan membuat penelitian yang 

berjudul “Pembuatan Simulasi 3D Pada Media Edukasi Interaktif Pengenalan 

Rambu Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality”. Simulasi 3D dibuat 

untuk memvisualisasikan rambu lalu lintas berdasarkan keadaan di jalanan. Dengan 

adanya simulasi 3D ini diharapkan dapat membantu peserta kursus mengemudi 

dalam mengenali rambu-rambu lalu lintas serta meningkatkan motivasi peserta 

kursus mengemudi dalam mempelajari rambu lalu lintas yang ada. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan adalah bagaimana pembuatan simulasi 3D pada media edukasi 

interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis markerless augmented reality untuk 

peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari 

judul dan tujuan adalah sebagai berikut: 

a. Menghasilkan 15 simulasi 3D yang sesuai dengan kebutuhan simulasi pada 

media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas dengan format .fbx. 

b. Software yang digunakan dalam pembuatan aset 3D dan simulasi 3D adalah 

Blender 3D. 

c. Target pengguna media edukasi interaktif ini adalah peserta kursus mengemudi 

PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat simulasi 3D pada media edukasi 

interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis markerless augmented reality untuk 

peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong. 

1.4.2 Manfaat 

Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi:  

a. Peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, hasil 

penelitian ini dapat dijadikan sebagai sarana media edukasi interaktif serta 

dapat memberikan pengalaman yang berbeda dan efisien. 

b. PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong, hasil penelitian ini dapat digunakan 

untuk mengembangkan media pembelajaran rambu lalu lintas dari buku 

panduan menjadi media edukasi interaktif berbasis markerless augmented 

reality serta mengubah cara pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 

c. Penulis, hasil skripsi ini menjadi wawasan pengetahuan dalam membuat 

simulasi 3D berbasis markerless augmented reality dan sebagai karya ilmiah 

untuk memenuhi tugas akhir/skripsi di Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer Politeknik Negeri Jakarta. 

d. Peneliti selanjutnya, penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi bagi 

penelitian selanjutnya dan bisa dikembangkan menjadi lebih sempurna. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan sebuah metode atau urutan dalam menyelesaikan 

sebuah riset, penelitian, maupun karya tulis. Adapun sistematika penulisan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Pada Bab I menjelaskan mengenai latar belakang pembuatan simulasi 3D pada 

media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis markerless 

augmented reality, perumusan masalah membahas mengenai hal-hal apa saja 

yang akan dilakukan dalam pembuatan simulasi 3D dan batasan masalah 
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sehingga pembahasan tidak terlalu meluas, tujuan dan manfaat pembuatan 

simulasi 3D, serta sistematika penulisan laporan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab II menjelaskan mengenai landasan dan teori pendukung yang 

berhubungan dengan pembuatan simulasi 3D dari jurnal, buku, atau paper yang 

digunakan.  

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Pada Bab III menjelaskan mengenai rancangan penelitian yang akan dilakukan 

dengan menjelaskan pendekatan dan jenis penelitian, menjelaskan mengenai 

tahap penelitian yang dilakukan dengan motode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), teknik pengumpulan data dengan wawancara, studi literatur 

dan kuesioner yang dianalisis dengan skala likert, serta menjelaskan objek 

penelitian yang digunakan. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab IV membahas tentang hasil pengujian simulasi 3D, deskripsi 

pengujian aplikasi, prosedur pengujian, data hasil pengujian yang didapat dari 

teknik pengumpulan data, dan analisis data atau evaluasi penelitian. 

e. BAB V PENUTUP 

Pada Bab V tentang hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan saran 

berisi masukan yang membangun untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan Animasi 3D Pada Media Edukasi 

Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality” 

dapat disimpulkan bahwa: 

a. Pembuatan simulasi 3D telah berhasil menghasilkan 15 simulasi 3D 

pengenalan rambu lalu lintas dengan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dan bisa dengan lancar dijalankan pada 

media edukasi interaktif yang dikembangkan 

b. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli media dan materi, didapatkan 

kesimpulan bahwa simulasi 3D sangat layak digunakan. 

c. Berdasarkan hasil beta testing oleh peserta kursus mengemudi, didapatkan 

kesimpulan bahwa adanya motivasi peserta kursus dalam mempelajari rambu 

lalu lintas menggunakan simulasi 3D dengan kategori sangat tinggi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang berjudul “Pembuatan Animasi 3D Pada Media 

Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented 

Reality”, terdapat saran yang bermanfaat bagi penulis dan pembaca, berikut 

merupakan saran yang disampaikan dari hasil penelitian ini 

a. Pada proses pembuatan aset 3D sebaiknya lebih diperhatikan tekstur dan warna 

yang digunakan agar aset 3D lebih menyerupai bentuk aslinya 

b. Menambahkan environtment berupa bangunan 3D low poly dengan warna dan 

bentuk yang bervariatif dengan memanfaatkan metode texture UV map 

c. Menambahkan simulasi 3D lebih banyak untuk pengembangan selanjutnya 

d. Penyimpanan simulasi 3D yang digunakan pada aplikasi bisa dibuat lebih kecil 

sehingga ukuran aplikasi tidak terlalu besar 
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Lampiran 2 Wawancara Narasumber 

Narasumber : Syafarudin (Pemilik PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong) 

Tanggal : 14 Februari 2023 

Tempat Wawancara : Via Chat Whatsapp 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 3 Manuskrip Wawancara Pengguna 

Narasumber : Peserta Kursus Mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong 

Tanggal : 18 Februari 2023 

Tempat Wawancara : PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong 

Denisa : “Selamat sore kak, sebelumnya maaf aku mau mengganggu waktunya 

sedikit. Kira-kira kakak bersedia gak ya?” 

Fakhri : “Untuk apa ya kak?” 

Denisa : “Jadi aku dan teman-teman aku akan melakukan penelitian. Jadi, kami 

ingin mewawancarai kakak sedikit. Sebelumnya kenalin aku Denisa dan teman aku 

Viona sama Zaki. Jadi, kita dari Politeknik Negeri Jakarta mau melakukan 

penelitian tentang pengenalan rambu lalu lintas yang berbasis augmented reality.  

Sebelumnya, nama kakak siapa ya?” 

Fakhri : “Nama saya Fakhri kak.” 

Zaki : “Oke, sebelumnya kak Fakhri tau atau pernah dengar tentang augmented 

reality?” 

Fakhri : “Kalau augmented reality sih pernah dengar,  Cuma saya gak tau jelasnya 

gimana kak.” 

Zaki : “Jadi augmented reality itu adalah sebuah teknologi yang bisa 

menggabungkan dunia virtual kedalam dunia asli kak. Biasanya dalam bentuk 

kamera. Misal kami melakukan penelitian tentang augmented realityuntuk media 

edukasi mengenai pengenalan rambu lintas, apakah kakak tertarik kak?” 

Fakhri : “Kalau saya tertarik kak.” 

Viona : “Jadi pada aplikasi kami itu akan ada simulasi 3D sebagai keadaan nyata 

sebagai keadaan nyata di jalan dan animasi 2D sebagai penjelasan dari rambu itu 

sendiri kak. Kalau simulasi 3D itu nanti akan ada asset  rambu-rambu lalu lintas 

dan warna-warna dari rambu. Apakah dengan adanya simulasi 3D sebagai keadaan 

nyata di jalan dapat meningkatkan kakak dalam mempelajari rambu lalu lintas 

kak?” 
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Fakhri : “Jadi nanti akan terlihat lebih realistis gitu ya kak?” 

Viona : “Iya kak, betul.” 

Fakhri : “Kalau begitu menurut saya sangat menarik ya, soalnya lebih mudah 

dijelaskan karena dalam bentuk 3d dan juga lebih nyata  sehingga saya dan teman-

teman lebih termotivasi untuk mempelajari rambu lalu lintas.” 

Denisa : “Selain dari simulasi 3D,  pada aplikasi ini juga terdapat animasi 2D berupa 

penjelasan dari masing-masing rambu. Lalu menurut kakak, apakah dengan adanya 

penjelasan rambu lalu lintas dalam bentuk animasi 2D akan lebih memudahkan 

dalam memahami penjelasan  rambu lalu lintas tersebut?” 

Fakhri : “Menurut saya dengan adanya penjelasan menggunakan animasi 2D akan 

membantu saya dan teman-teman kursus mengemudi disini mengenal dan 

mengetahui fungsi dari masing-masing rambu lalu lintas.” 
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Lampiran 4 Hasil Kuesioner Ahli Media 

Nama ahli 1 : Indah Sari Mukarrahmah, M.T.  

Nama ahli 2 : Rizky Saputra, S.Tr.Kom 
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Lampiran 5 Hasil Kuesioner Pengelola Kursus 

 

Kuesioner Pengelola Kursus dengan pemilik PT Giri Artha Sejahtera cabang 

Cibinong 

Tanggal : 5 Juli 2023 

 

 

Kuesioner Pengelola Kursus dengan pengajar kursus mengemudi PT Giri Artha 

Sejahtera cabang Cibinong 

Tanggal : 5 Juli 2023 
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Lampiran 6 Hasil Kuesioner Peserta Kursus 

Sample hasil kuesioner peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang 

Cibinong 
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Lampiran 7 Dokumentasi Beta Testing dengan Pengelola Kursus 
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing dengan Peserta Kursus 
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Lampiran 9 Dokumentasi Beta Testing dengan Ahli Media 
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Lampiran 10 Wawancara Pengguna Setelah Pengujian 

Tanggal : 5 Juli 2023 – 8 Juli 2023 

Nama Tanggapan 

Faraz 
Bagus kak, harus bisa di coba sama banyak orang, 

penyampaian informasinya juga jelas 

Andhika 

Kebetulan saya pernah buat aplikasi augmented reality juga, 

bagus sih aplikasinya, tapi sekarang kalau mau belajar 

menurut saya lebih efektif menggunakan Youtube aja, karena 

sudah lengkap juga di Youtube 

Fakhri 
Menarik kak, karena ini kan bisa menggabungkan dunia 

virtual sama dunia asli 

Naufal 
Tapi ini nggak ada gamenya ya kak? Sepertinya kalau ada 

gamenya lebih menarik  

Beberapa 

Peserta 
Pilihan rambu lalu lintasnya dapat diperbanyak  
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Lampiran 11 Biodata Ahli Media 

 

 

      


