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RANCANG BANGUN MEKANIK OPERASIONAL PADA GAME  

MANAJEMEN JALAN TOL 

Abstrak  

Perkembangan industri game saat ini tidak hanya dimanfaatkan sebagai media 

hiburan, tetapi juga mulai digunakan sebagai media simulasi interaktif yang 

mampu merepresentasikan kondisi operasional nyata. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan membangun mekanik operasional pada game manajemen 

jalan tol berbasis WebGL menggunakan Unity dengan mengadaptasi konsep 

operasional jalan tol dari PT Jasa Marga. Mekanik operasional yang 

dikembangkan meliputi sistem antrean kendaraan, pengelolaan gerbang tol, 

sistem pendapatan, maintenance, rescue, upgrade gerbang tol, dan monitoring 

kemacetan. Proses pengembangan dilakukan menggunakan metode iteratif yang 

mencakup tahap analisis, implementasi, pengujian, dan evaluasi untuk 

memperoleh balancing gameplay yang sesuai dengan konsep simulasi 

manajemen. Game dikembangkan menggunakan Unity 6 dengan bahasa 

pemrograman C# dan didistribusikan dalam bentuk WebGL melalui platform 

Itch.io. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh sistem utama permainan 

berhasil diimplementasikan dan berjalan dengan baik berdasarkan hasil Alpha 

Testing dan Beta Testing. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game Toll Tycoon 

mampu memberikan simulasi pengelolaan operasional jalan tol yang baik serta 

memberikan pengalaman bermain yang positif bagi pengguna.  

Kata Kunci: Game Manajemen, Game Simulasi, Jalan Tol, Unity, WebGL, 

Mekanik Operasional  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah  

Video game telah menjadi salah satu medium hiburan yang paling diminati 

secara global, dengan lebih dari 3 miliar pemain aktif di seluruh dunia pada tahun 

2022 (Eshuis et al., 2023). Berbeda dengan medium hiburan pasif seperti film dan 

televisi, game menawarkan pengalaman yang interaktif dan imersif di mana 

pemain secara aktif terlibat melalui pengambilan keputusan, penyelesaian 

tantangan, dan eksplorasi sistem. Elemen desain game — seperti mekanik 

permainan, tingkat tantangan, dan interaktivitas sistem — terbukti secara 

signifikan mempengaruhi rasa enjoyment pemain sebagai tujuan utama dari 

pengalaman bermain (Caroux & Pujol, 2024). 

Di antara berbagai genre yang berkembang, management game dan 

simulation game memiliki daya tarik hiburan yang khas karena menempatkan 

pemain pada situasi pengambilan keputusan dalam kondisi yang dinamis (Suparno 

& Utami, 2025). Daya tarik genre ini bersumber dari kompleksitas sistem yang 

dikelola pemain — mulai dari pengelolaan sumber daya, pemecahan masalah, 

hingga merespons kondisi permainan yang terus berubah. Game simulasi terbukti 

mampu menghadirkan keterlibatan pemain yang tinggi secara psikologis maupun 

behavioral bahkan tanpa tujuan pembelajaran formal, yang membuktikan bahwa 

nilai hiburan genre ini berdiri sendiri dan tidak bergantung pada unsur edukasi 

(Rodrigues et al., 2022). Mekanik gameplay yang dirancang dengan baik menjadi 

komponen kritis yang menentukan kualitas pengalaman bermain karena 

merupakan fondasi interaksi antara pemain dengan sistem permainan. 

Konteks operasional jalan tol memiliki potensi besar sebagai fondasi 

mekanik management game karena kekayaan dinamika sistemnya — mencakup 

antrian kendaraan di gerbang tol, pelayanan transaksi, maintenance fasilitas, 

rescue kendaraan bermasalah, dan monitoring kemacetan. Pengelolaan antrian di  
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gerbang tol merupakan persoalan yang kompleks dan terus berkembang 

seiring meningkatnya pengguna jalan tol dari waktu ke waktu (Jurnal Matematika 

Unisba, 2022). Kompleksitas tersebut justru menjadi sumber tantangan dan 

keseruan dalam permainan. Meskipun demikian, belum terdapat game simulasi 

manajemen yang secara khusus mengangkat konteks operasional jalan tol di 

Indonesia dengan mengacu pada Standar Pelayanan Minimum (SPM) dari PT Jasa 

Marga, sehingga terdapat kesenjangan yang menjadi peluang pengembangan 

game simulasi manajemen berbasis konteks lokal. 

Penelitian ini mengembangkan game simulasi manajemen jalan tol 

berjudul “Toll Tycoon” menggunakan game engine Unity 6 dengan platform 

WebGL, yang didasarkan pada hasil wawancara dan observasi langsung bersama 

pihak PT Jasa Marga serta mengacu pada Standar Pelayanan Minimum (SPM). 

Mekanik operasional yang dirancang mencakup sistem antrian kendaraan, 

pengelolaan gerbang tol, maintenance, rescue, sistem pendapatan, upgrade 

gerbang tol, dan monitoring kemacetan. Kualitas pengalaman bermain yang 

dihasilkan sangat bergantung pada proses balancing gameplay, mengingat sistem 

yang tidak seimbang akan menyebabkan pemain merasa frustrasi atau bosan 

sehingga mengurangi nilai hiburan permainan (Fu et al., 2022). Integrasi 

algoritma pathfinding dan Finite State Machine (FSM) pada agen kendaraan juga 

diterapkan untuk menghasilkan perilaku NPC yang lebih realistis dan responsif 

dalam menunjang kualitas simulasi secara keseluruhan (Amalia et al., 2024). 

Melalui penelitian ini diharapkan tercipta sebuah game hiburan bergenre 

management simulation yang engaging, menantang, dan relevan dengan konteks 

operasional jalan tol di Indonesia. 

1.2 Perumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, terdapat kesenjangan 

antara potensi konteks operasional jalan tol sebagai fondasi mekanik permainan 

dengan ketiadaan game simulasi manajemen yang mengangkat konteks lokal 

Indonesia. Rumusan masalah dalam penelitian ini meliputi dua hal. Pertama, 

bagaimana merancang dan membangun mekanik operasional pada game simulasi 

manajemen — mencakup sistem antrian kendaraan, pengelolaan gerbang tol, 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  
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maintenance, rescue, dan monitoring kemacetan — yang mampu 

merepresentasikan logika operasional jalan tol berdasarkan Standar Pelayanan 

Minimum (SPM) PT Jasa Marga ke dalam bentuk gameplay yang engaging dan 

menyenangkan. Kedua, bagaimana menerapkan balancing gameplay pada game 

simulasi manajemen jalan tol agar menghadirkan pengalaman bermain yang 

menantang sekaligus nyaman bagi pemain. 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki batasan masalah sebagai berikut agar lebih terarah sesuai 

tujuan yang ditetapkan.  memiliki beberapa batasan masalah sebagai berikut: 

1.​ Penelitian berfokus pada rancang bangun mekanik operasional pada game 

manajemen dengan konteks pengelolaan lalu lintas jalan tol. 

2.​ Mekanik operasional yang dibahas pada penelitian ini meliputi sistem 

antrean kendaraan, pengelolaan gerbang tol, sistem pendapatan, 

maintenance, rescue, upgrade gerbang tol, dan monitoring kemacetan. 

3.​ Lokasi gerbang tol yang digunakan pada penelitian ini terbatas pada 

gerbang tol Cililitan dan gerbang tol Bogor. Pemilihan kedua lokasi 

tersebut didasarkan pada hasil wawancara dan observasi bersama pihak PT 

Jasa Marga sebagai referensi dalam perancangan lingkungan dan 

operasional gerbang tol pada permainan.  

4.​ Game dikembangkan menggunakan game engine Unity 6 dengan bahasa 

pemrograman C# dan didistribusikan dalam bentuk WebGL melalui 

platform Itch.io. 

5.​ Game yang dikembangkan bersifat single player dan tidak menggunakan 

sistem jaringan (multiplayer) maupun data lalu lintas secara real-time. 

6.​ Representasi operasional jalan tol pada game disusun berdasarkan hasil 

wawancara, observasi, dan Standar Pelayanan Minimum (SPM) dari PT 

Jasa Marga, namun tidak bertujuan untuk merepresentasikan simulasi lalu 

lintas secara realistis penuh. 

7.​ Penentuan parameter permainan seperti durasi rescue, waktu maintenance, 

tingkat kemunculan kendaraan, dan biaya operasional dilakukan melalui 
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proses iterasi, pengujian internal, dan expert testing, serta tidak 

menggunakan perhitungan matematis transportasi secara mendalam. 

8.​ Tahap pengembangan pada penelitian ini berfokus pada proses 

implementasi dan balancing mekanik permainan, serta belum membahas 

tahap penyempurnaan akhir (refinement) secara mendalam. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun mekanik 

operasional pada game simulasi manajemen jalan tol "Toll Tycoon" yang 

mampu menghadirkan pengalaman hiburan yang engaging dan 

menyenangkan bagi pemain melalui sistem antrian kendaraan, pengelolaan 

gerbang tol, maintenance, rescue, dan monitoring kemacetan — dengan 

berlandaskan pada Standar Pelayanan Minimum (SPM) dan hasil observasi 

operasional PT Jasa Marga — serta menerapkan proses balancing 

gameplay untuk memastikan keseimbangan antara tingkat tantangan dan 

kenyamanan bermain. 

1.4.2 Manfaat  

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1.​ Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk game hiburan 

bergenre management simulation yang mengangkat konteks lokal 

Indonesia, yaitu operasional jalan tol Jagorawi, sehingga 

memberikan pengalaman bermain yang relevan dan menarik bagi 

pemain.  

2.​ Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman dalam 

mengimplementasikan proses pengembangan game menggunakan 

metode Game Development Life Cycle (GDLC), khususnya pada 

tahap implementasi mekanik permainan dan balancing gameplay..  

3.​ Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dalam 

pengembangan game manajemen dan game simulasi, khususnya 
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mengenai penerapan logika sistem nyata ke dalam mekanik 

permainan yang entertaining dan balanced.  

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan disusun untuk memberikan gambaran alur penelitian dan 

memudahkan pembaca dalam memahami tahapan penelitian mulai dari latar 

belakang, proses pengembangan game, hingga hasil pengujian dan kesimpulan 

penelitian. 

1.​ BAB I PENDAHULUAN​

Bab ini berisi latar belakang penelitian, perumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. Pada 

bab ini dijelaskan alasan dan dasar dilakukannya penelitian mengenai 

rancang bangun mekanik operasional pada game manajemen berbasis 

simulasi jalan tol. 

2.​ BAB II TINJAUAN PUSTAKA​

Bab ini berisi penelitian terdahulu yang relevan, teori-teori pendukung, 

serta pembahasan mengenai game manajemen, game simulasi, mekanik 

operasional, balancing gameplay, player experience, dan metode 

pengembangan game yang digunakan dalam penelitian. 

3.​ BAB III METODOLOGI PENELITIAN​

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian, tahapan penelitian 

menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC), objek 

penelitian, teknik pengumpulan data, teknik analisis data, serta metode 

pengujian yang digunakan dalam penelitian. 

4.​ BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN​

Bab ini berisi hasil analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi 

game, proses iterasi dan balancing gameplay, pengujian sistem, serta hasil 

evaluasi terhadap mekanik operasional dan pengalaman bermain pemain 

pada game yang dikembangkan. 

5.​ BAB V PENUTUP​

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta 

saran yang dapat digunakan untuk pengembangan penelitian selanjutnya 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penelitian ini berhasil 

merancang dan membangun mekanik operasional pada game simulasi manajemen 

Toll Tycoon berbasis WebGL menggunakan Unity. Mekanik permainan yang 

berhasil diimplementasikan meliputi sistem antrean kendaraan, pengelolaan 

gerbang tol, sistem pendapatan, maintenance, rescue, upgrade gerbang tol, dan 

monitoring kemacetan yang direpresentasikan ke dalam bentuk gameplay 

interaktif berbasis pengambilan keputusan pemain. 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, seluruh sistem utama 

permainan berhasil berjalan dengan baik pada tahap Alpha Testing. Selain itu, 

hasil Beta Testing oleh expert game memperoleh persentase sebesar 64,28% 

dengan kategori “Setuju”, sedangkan pengujian oleh pengguna umum 

memperoleh persentase sebesar 89% dengan kategori “Sangat Setuju”. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa game Toll Tycoon telah mampu memberikan 

simulasi pengelolaan gerbang tol yang cukup baik serta memberikan pengalaman 

bermain yang positif bagi pengguna. 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

dapat digunakan untuk pengembangan penelitian maupun game Toll Tycoon 

selanjutnya. Pengembangan berikutnya dapat menambahkan variasi sistem lalu 

lintas yang lebih kompleks seperti perbedaan kepadatan kendaraan pada setiap 

gerbang tol, sistem cuaca dinamis, maupun kondisi lalu lintas secara real-time 

agar simulasi permainan menjadi lebih variatif dan interaktif. 
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Selain itu, pengembangan selanjutnya juga dapat meningkatkan sistem kecerdasan 

kendaraan (vehicle AI), balancing gameplay, serta variasi fitur operasional agar 

proses pengambilan keputusan pemain menjadi lebih menantang. Berdasarkan 

hasil evaluasi dari expert game, pengembangan berikutnya juga disarankan untuk 

menambahkan sistem progression dan end condition yang lebih jelas agar pemain 

tetap memiliki motivasi untuk melanjutkan permainan setelah seluruh upgrade 

gerbang tol terbuka. 

Pengembangan berikutnya juga dapat meningkatkan visualisasi dan implementasi 

mekanik operasional seperti sistem rescue, kendaraan mogok, dan indikator 

efficiency agar fungsi setiap fitur lebih mudah dipahami oleh pemain selama 

permainan berlangsung. Selain itu, sistem penyimpanan data permainan juga 

dapat dikembangkan lebih lanjut agar progres pemain tetap tersimpan ketika 

permainan selesai atau mengalami game over. 

Penelitian selanjutnya juga dapat mengembangkan integrasi antara sistem gerbang 

tol dan ruas jalan tol ke dalam satu gameplay scene agar gameplay loop yang 

dihasilkan menjadi lebih terintegrasi dan interaktif. 
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Lampiran 1. Game Design Document TollTyconn 

Toll Tycoon! 

Game Design Document 

Version 1.0  

Team 

(Name the people who are part of your development team, their roles and primary emails) 

Name Roles Email-Mobile 

Angga Yusma Prasetia  Programming angga.yusma.prasetia.tik22
@mhsw.pnj.ac.id 
 

Yovan Athaillah Supriyadi 3D Artist yovan.athaillah.supriyadi.tik
22@mhsw.pnj.ac.id 

 

Introduction 

Toll Tycoon merupakan game simulasi manajemen jalan tol yang berfokus pada 

pengelolaan lalu lintas, operasional gerbang tol, serta penanganan kondisi 

darurat di ruas jalan secara real-time. Game ini terinspirasi dari kondisi lalu lintas 

jalan tol di Indonesia yang sering mengalami kepadatan kendaraan, kecelakaan 

ringan, kendaraan mogok, serta hambatan operasional lainnya yang dapat 

memengaruhi kelancaran arus lalu lintas. 

Dalam permainan ini, pemain berperan sebagai manajer operasional jalan tol 

yang bertanggung jawab menjaga kelancaran kendaraan di seluruh area jalan tol. 

Pemain harus mengatur gerbang tol, meningkatkan kapasitas jalan, 

mengembangkan teknologi pembayaran, serta menangani berbagai 

permasalahan lalu lintas yang muncul secara dinamis. Selain mengelola 

kepadatan kendaraan, pemain juga harus menangani kendaraan bermasalah 

menggunakan sistem rescue serta melakukan maintenance pada ruas jalan yang 

dapat memengaruhi kecepatan kendaraan dan kondisi lalu lintas secara 

keseluruhan. 
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Gameplay Toll Tycoon mengusung konsep simulation management dengan 

sistem progresi berbasis pengembangan infrastruktur dan pengelolaan sumber 

daya. Pemain akan memulai permainan dengan fasilitas terbatas, kemudian 

secara bertahap dapat membuka gerbang baru, meningkatkan pelayanan tol, 

memperluas ruas jalan, serta meningkatkan kemampuan operasional untuk 

menghadapi volume kendaraan yang semakin tinggi. Permainan juga 

menghadirkan kondisi dinamis seperti rush hour, peningkatan jumlah kendaraan, 

kendaraan mogok, dan penurunan kondisi jalan yang membuat pemain harus 

terus mengambil keputusan secara cepat dan strategis. 

Tantangan utama dalam permainan adalah menjaga keseimbangan antara 

kapasitas jalan, kecepatan pelayanan gerbang tol, kondisi infrastruktur, dan 

volume kendaraan agar tidak terjadi kemacetan berlebihan. Jika kendaraan 

menumpuk terlalu lama atau gangguan lalu lintas tidak segera ditangani, maka 

kondisi jalan akan semakin padat dan dapat menyebabkan permainan berakhir 

(game over). 

Melalui pendekatan simulasi ini, Toll Tycoon tidak hanya memberikan 

pengalaman bermain yang menantang dan interaktif, tetapi juga 

memperkenalkan konsep dasar pengelolaan transportasi, penanganan lalu lintas, 

dan pengambilan keputusan dalam kondisi operasional yang dinamis. Dengan 

visual 3D yang sederhana serta mekanik permainan yang mudah dipahami, Toll 

tycoon diharapkan mampu memberikan pengalaman bermain yang menarik 

sekaligus edukatif bagi pemain. 

Target Audience 

Toll Tycoon ditujukan untuk remaja hingga dewasa dengan rentang usia sekitar 

17 hingga 35 tahun, khususnya pemain yang telah mengenal penggunaan 

kendaraan pribadi dan memahami aktivitas lalu lintas jalan raya maupun jalan tol. 

Game ini menargetkan pemain yang menyukai genre simulasi, manajemen, dan 

strategi, terutama yang tertarik pada pengelolaan transportasi serta pengambilan 

keputusan dalam kondisi dinamis. Namun, dengan mekanik permainan yang 

sederhana dan mudah dipahami, Toll Tycoon tetap dapat dimainkan oleh 

berbagai kalangan pemain kasual maupun pemain umum yang mencari 

pengalaman bermain yang menantang, interaktif, dan edukatif. 
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Genre 

●​ Simulation 
●​ Management 
●​ Tycoon 

 

Platform 

Toll Tycoon dikembangkan untuk platform mobile web berbasis WebGL sehingga 

permainan dapat dimainkan secara langsung melalui browser pada perangkat 

smartphone tanpa perlu melakukan instalasi aplikasi tambahan. Game ini 

direncanakan untuk dipublikasikan melalui itch.io agar mudah diakses dan 

dimainkan pada berbagai perangkat yang mendukung browser modern. Platform 

berbasis web dipilih untuk memberikan kemudahan akses, fleksibilitas bermain, 

serta proses distribusi dan pembaruan game yang lebih efisien. 

Game Structure 

 

Goals 

Primary Goals 
Tujuan utama Toll Tycoon adalah memberikan pengalaman simulasi manajemen 

jalan tol yang menantang dan interaktif melalui pengelolaan arus lalu lintas, 

pengembangan infrastruktur, serta penanganan berbagai kondisi operasional 

secara real-time. Pemain dituntut untuk menjaga kelancaran kendaraan, 

mengatasi kemacetan, menangani kendaraan bermasalah menggunakan sistem 

rescue, serta melakukan maintenance jalan agar operasional jalan tol tetap 

berjalan dengan optimal.  

 

Secondary Goals 
 

Tujuan sekunder Toll Tycoon adalah memberikan pemahaman dasar mengenai 

sistem pengelolaan transportasi dan lalu lintas modern melalui gameplay yang 

edukatif dan mudah dipahami. Selain itu, game ini juga bertujuan melatih 

kemampuan pemain dalam berpikir strategis, mengambil keputusan cepat, 

mengatur prioritas pengembangan, serta mengelola sumber daya dalam 
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menghadapi kondisi lalu lintas yang dinamis seperti peningkatan volume 

kendaraan saat rush hour.  

Interaction 

1. Player Interaction 

Interaksi pemain dalam Toll Tycoon berfokus pada pengambilan keputusan 

strategis melalui kontrol sentuhan (touch input) pada perangkat mobile. Pemain 

dapat membuka dan meningkatkan gerbang tol, memperluas ruas jalan, 

meningkatkan teknologi pembayaran, mengatur sistem rescue untuk menangani 

kendaraan bermasalah, serta melakukan maintenance pada jalan yang 

mengalami penurunan kondisi. Setiap tindakan pemain akan secara langsung 

memengaruhi kelancaran lalu lintas, kecepatan kendaraan, tingkat kemacetan, 

dan pendapatan operasional jalan tol. . 

2. Interaction dengan Lingkungan (Environment Interaction) 

Pemain dapat berinteraksi dengan berbagai elemen lingkungan dalam permainan 

seperti gerbang tol, ruas jalan, kendaraan, dan sistem lalu lintas yang berjalan 

secara real-time. Pemain harus memantau kepadatan kendaraan, kondisi jalan, 

serta menangani kendaraan mogok atau gangguan lalu lintas lainnya yang dapat 

memperlambat arus kendaraan. Selain itu, permainan memiliki kondisi dinamis 

seperti rush hour yang meningkatkan volume kendaraan dan membuat kondisi 

lalu lintas menjadi lebih sulit dikendalikan.  

3. User Interface Interaction 

Toll Tycoon menggunakan antarmuka yang dirancang sederhana dan responsif 

untuk platform mobile berbasis web. Pemain dapat berinteraksi dengan berbagai 

elemen UI seperti panel informasi untuk melihat jumlah koin, kondisi lalu lintas, 

status gerbang tol, serta kondisi jalan. Selain itu terdapat menu upgrade untuk 

meningkatkan fasilitas operasional, notifikasi sistem untuk memberikan 

peringatan saat terjadi kemacetan atau kendaraan bermasalah, serta indikator 

dan timer untuk membantu pemain memantau kondisi permainan secara 

real-time.  

4. Challenge & Decision Interaction 
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Pemain harus menghadapi berbagai tantangan dinamis selama permainan 

berlangsung, seperti lonjakan kendaraan saat rush hour, kendaraan mogok, 

penurunan kondisi jalan, serta keterbatasan sumber daya untuk melakukan 

upgrade dan perbaikan. Sistem ini menuntut pemain untuk menentukan prioritas 

tindakan, mengambil keputusan dengan cepat, serta mengelola strategi 

operasional secara efektif agar kondisi lalu lintas tetap terkendali dan tidak 

menyebabkan game over.  

5. Feedback & Response System 

Setiap interaksi pemain akan menghasilkan umpan balik visual dan audio untuk 

membantu pemain memahami dampak dari keputusan yang diambil. Umpan 

balik tersebut meliputi perubahan kecepatan kendaraan saat terjadi kemacetan, 

indikator kondisi lalu lintas, efek visual pada jalan yang mengalami kerusakan, 

animasi kendaraan bermasalah, serta efek suara peringatan ketika kondisi jalan 

mulai kritis. Sistem ini dirancang agar pemain dapat memahami situasi 

permainan dengan cepat dan menciptakan pengalaman bermain yang lebih 

interaktif serta responsif.  

Obstacles 

1. Infrastructure Limitations  

Pada awal permainan, pemain memiliki infrastruktur jalan tol yang terbatas, 

seperti jumlah gerbang tol yang sedikit, kapasitas jalan yang sempit, serta sistem 

pembayaran yang masih lambat. Keterbatasan ini membuat arus kendaraan lebih 

mudah mengalami antrean dan kemacetan sehingga pemain harus menentukan 

prioritas pengembangan infrastruktur secara strategis. 

2. Resource Limitations 

Koin menjadi sumber daya utama dalam permainan yang digunakan untuk 

melakukan upgrade gerbang tol, perluasan jalan, peningkatan teknologi 

pembayaran, sistem rescue, dan maintenance jalan. Karena jumlah koin 

terbatas, pemain harus memilih prioritas pengeluaran secara efektif. Kesalahan 

dalam pengelolaan sumber daya dapat menyebabkan operasional jalan tol 

menjadi tidak optimal dan meningkatkan risiko kemacetan. 
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3. Rush Hour  

Pada waktu tertentu, permainan akan memasuki kondisi rush hour yang 

menyebabkan volume kendaraan meningkat secara drastis dalam waktu singkat. 

Situasi ini membuat antrean kendaraan bertambah lebih cepat, meningkatkan 

tekanan terhadap sistem jalan tol, serta memaksa pemain untuk mengambil 

keputusan dengan cepat agar kondisi lalu lintas tetap terkendali. 

4. Traffic Congestion 

Kemacetan merupakan hambatan utama dalam permainan dan terjadi ketika 

jumlah kendaraan melebihi kapasitas jalan atau kemampuan pelayanan gerbang 

tol. Kemacetan dapat disebabkan oleh tingginya volume kendaraan, kapasitas 

jalan yang tidak memadai, sistem pembayaran yang lambat, maupun kendaraan 

bermasalah yang menghambat jalur lalu lintas. Jika tidak segera ditangani, 

antrean kendaraan akan terus meningkat dan mengurangi efisiensi operasional 

jalan tol. 

5. Vehicle Breakdown & Emergency Situation  
Permainan menghadirkan kondisi dinamis berupa kendaraan bermasalah atau 

mogok yang dapat muncul pada ruas jalan tertentu. Kendaraan tersebut akan 

memperlambat arus kendaraan lain dan berpotensi menyebabkan kemacetan 

apabila tidak segera ditangani menggunakan sistem rescue. Situasi darurat ini 

menambah tantangan bagi pemain dalam menjaga kelancaran lalu lintas secara 

real-time. 

6. Road Condition & Maintenance 

Kondisi ruas jalan akan menurun seiring berjalannya permainan apabila tidak 

dilakukan maintenance secara berkala. Jalan yang rusak atau memiliki kondisi 

buruk akan memengaruhi kecepatan kendaraan dan menyebabkan arus lalu 

lintas menjadi lebih lambat. Pemain harus mengelola perawatan jalan dengan 

baik agar performa operasional jalan tol tetap optimal. 

7. System Pressure & Game Over 
Permainan memiliki sistem tekanan berupa batas toleransi kemacetan. Jika 

antrean kendaraan terlalu panjang dan kondisi lalu lintas tidak dapat dikendalikan 

dalam waktu tertentu, maka permainan akan berakhir (game over). Sistem ini 
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dirancang untuk menciptakan ketegangan dan meningkatkan tantangan selama 

permainan berlangsung. 

8. Difficulty Scaling  
Seiring progres permainan, tingkat kesulitan akan meningkat melalui 

penambahan volume kendaraan, kondisi lalu lintas yang lebih kompleks, 

peningkatan frekuensi kendaraan bermasalah, serta kebutuhan maintenance 

yang lebih tinggi. Hal ini membuat pemain harus terus menyesuaikan strategi dan 

meningkatkan kemampuan pengelolaan operasional jalan tol. 

 

Rules 

1. Player Actions 

Pemain dapat melakukan berbagai tindakan untuk menjaga kelancaran 

operasional jalan tol, seperti membuka dan meningkatkan gerbang tol, 

memperluas ruas jalan, meningkatkan teknologi pembayaran, melakukan 

maintenance jalan, serta mengaktifkan sistem rescue untuk menangani 

kendaraan bermasalah. Pemain juga dapat menggunakan koin yang diperoleh 

untuk melakukan upgrade infrastruktur dan meningkatkan efisiensi lalu lintas. 

2. Resource Usage Rules 

Setiap tindakan upgrade dan operasional membutuhkan sejumlah koin sebagai 

sumber daya utama. Pemain tidak dapat melakukan seluruh upgrade secara 

bersamaan apabila jumlah koin tidak mencukupi, sehingga pemain harus 

menentukan prioritas pengeluaran dan strategi pengembangan secara efektif. 

3. Traffic Management Rules 

Pemain harus menjaga agar arus kendaraan tetap berjalan lancar dan tidak 

melebihi kapasitas jalan maupun gerbang tol. Kendaraan akan terus masuk 

secara otomatis selama permainan berlangsung, dan pemain tidak dapat 

menghentikan aliran kendaraan secara manual. Jika antrean kendaraan terlalu 

panjang, tingkat kemacetan akan meningkat dan dapat menyebabkan kondisi 

game over. 
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4. Rescue & Maintenance Rules 

Kendaraan bermasalah yang muncul di jalan harus ditangani menggunakan 

sistem rescue agar tidak menghambat lalu lintas terlalu lama. Selain itu, pemain 

juga harus melakukan maintenance pada ruas jalan secara berkala untuk 

menjaga kondisi jalan dan kecepatan kendaraan tetap optimal. Pemain tidak 

dapat mengabaikan kondisi kendaraan bermasalah maupun kerusakan jalan 

karena keduanya akan berdampak langsung terhadap kelancaran lalu lintas. 

5. Rush Hour Rules 

Pada kondisi rush hour, jumlah kendaraan akan meningkat secara signifikan dan 

pemain harus tetap mengelola lalu lintas dalam kondisi tekanan tinggi. Pemain 

tidak dapat menghentikan atau melewati fase rush hour, sehingga diperlukan 

persiapan infrastruktur dan strategi yang baik sebelum kondisi tersebut terjadi. 

6. Game Over Conditions 

Permainan akan berakhir apabila tingkat kemacetan melebihi batas toleransi 

yang telah ditentukan atau ketika kondisi lalu lintas tidak dapat dikendalikan 

dalam waktu tertentu. Pemain harus terus menjaga keseimbangan antara 

kapasitas jalan, kecepatan pelayanan gerbang, kondisi jalan, dan volume 

kendaraan agar permainan dapat terus berlangsung.​ ​ ​ ​

​ ​ ​  

Story 

1. Beginning of the Game 

●​ Pemain memulai permainan sebagai manajer operasional jalan tol. 

●​ Infrastruktur awal masih terbatas, seperti jumlah gerbang tol yang sedikit 

dan kapasitas jalan yang kecil. 

●​ Kendaraan mulai memasuki jalan tol secara otomatis dengan volume lalu 

lintas yang masih rendah. 

●​ Pemain diberikan tujuan untuk menjaga kelancaran lalu lintas dan 

mengembangkan sistem operasional jalan tol. 
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2. Core Gameplay Loop 

Selama permainan berlangsung, pemain akan melakukan berbagai aktivitas 

utama, seperti: 

●​ Mengelola arus kendaraan agar tidak terjadi kemacetan. 

●​ Membuka dan meningkatkan gerbang tol. 

●​ Memperluas kapasitas ruas jalan. 

●​ Meningkatkan teknologi pembayaran untuk mempercepat pelayanan 

kendaraan. 

●​ Menangani kendaraan bermasalah menggunakan sistem rescue. 

●​ Melakukan maintenance jalan untuk menjaga kondisi dan kecepatan 

kendaraan. 

●​ Mengelola penggunaan koin untuk upgrade dan pengembangan 

infrastruktur. 

3. Dynamic Events & Challenges 

Seiring permainan berjalan, pemain akan menghadapi berbagai kondisi dinamis, 

seperti: 

●​ Peningkatan volume kendaraan. 

●​ Kondisi rush hour yang menyebabkan lonjakan lalu lintas. 

●​ Kendaraan mogok atau bermasalah di jalan. 

●​ Penurunan kondisi jalan yang memengaruhi kecepatan kendaraan. 

●​ Tingkat kesulitan yang terus meningkat seiring progres permainan. 

4. Progression System 

●​ Pemain memperoleh koin dari kendaraan yang berhasil melewati jalan tol. 

●​ Koin digunakan untuk melakukan upgrade infrastruktur dan meningkatkan 

efisiensi operasional. 

●​ Semakin berkembang jalan tol yang dikelola, semakin besar tantangan 

lalu lintas yang harus dihadapi pemain. 

5. End of the Game 
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Permainan akan berakhir (game over) apabila: 

●​ Tingkat kemacetan melebihi batas toleransi. 

●​ Antrean kendaraan terlalu panjang dan tidak dapat dikendalikan. 

●​ Pemain gagal menangani kondisi lalu lintas dalam waktu tertentu. 

Permainan dapat terus berlanjut selama pemain mampu menjaga kelancaran 

operasional jalan tol dan mengatasi berbagai tantangan yang muncul. 

 

Level Design 

1. Early Game 

Pada tahap awal permainan, pemain memulai dengan infrastruktur jalan tol yang 

sederhana dan volume kendaraan yang masih rendah. Pemain diperkenalkan 

dengan mekanik dasar permainan seperti mengelola gerbang tol, memantau arus 

kendaraan, dan menggunakan koin untuk melakukan upgrade awal. Tantangan 

pada tahap ini masih relatif mudah agar pemain dapat memahami sistem 

permainan secara bertahap. 

Fitur utama pada tahap awal: 

●​ Jumlah gerbang tol terbatas. 

●​ Volume kendaraan rendah. 

●​ Belum banyak kendaraan bermasalah. 

●​ Sistem maintenance dan rescue masih sederhana. 

2. Mid Game 

Pada tahap pertengahan permainan, volume kendaraan mulai meningkat dan 

kondisi lalu lintas menjadi lebih kompleks. Pemain mulai menghadapi kondisi 

rush hour, antrean kendaraan yang lebih panjang, serta kebutuhan upgrade 

infrastruktur yang lebih besar. Pada tahap ini pemain harus mulai mengatur 

prioritas penggunaan koin dan mengambil keputusan strategis agar lalu lintas 

tetap berjalan lancar. 
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Fitur utama pada tahap pertengahan: 

●​ Volume kendaraan meningkat secara signifikan. 

●​ Kendaraan bermasalah mulai muncul di ruas jalan. 

●​ Sistem rescue mulai menjadi bagian penting gameplay. 

●​ Pemain mulai melakukan perluasan jalan dan peningkatan teknologi 

pembayaran. 

3. Late Game 

Pada tahap akhir permainan, tingkat kesulitan meningkat secara drastis dengan 

volume kendaraan yang sangat tinggi dan kondisi lalu lintas yang lebih dinamis. 

Pemain harus mengelola berbagai sistem secara bersamaan, mulai dari 

pengaturan gerbang tol, penanganan kendaraan bermasalah, hingga 

maintenance jalan yang lebih intensif. Kesalahan kecil dapat menyebabkan 

kemacetan besar dan mempercepat kondisi game over. 

Fitur utama pada tahap akhir: 

●​ Kepadatan kendaraan sangat tinggi. 

●​ Frekuensi rush hour meningkat. 

●​ Kendaraan bermasalah muncul lebih sering. 

●​ Kondisi jalan lebih cepat mengalami penurunan. 

●​ Pemain membutuhkan strategi upgrade yang lebih efektif dan cepat. 

4. Difficulty Progression 

Tingkat kesulitan permainan meningkat secara bertahap seiring progres pemain. 

Peningkatan kesulitan dilakukan melalui: 

●​ Penambahan jumlah kendaraan. 

●​ Peningkatan kecepatan kedatangan kendaraan. 

●​ Penambahan frekuensi kendaraan bermasalah. 

●​ Penurunan kondisi jalan yang lebih cepat. 

●​ Tekanan waktu yang semakin tinggi saat kondisi lalu lintas mulai padat. 

Sistem progresi ini dirancang agar permainan tetap menantang dan mendorong 

pemain untuk terus mengembangkan strategi pengelolaan jalan tol. 
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5. Level Flow 

Setiap level dalam Toll Tycoon memiliki pola permainan yang serupa namun 

dengan tingkat kompleksitas yang berbeda. Pemain akan: 

1.​ Memulai dengan kondisi lalu lintas normal. 

2.​ Mengelola kendaraan dan mengembangkan infrastruktur. 

3.​ Menghadapi peningkatan volume kendaraan dan kondisi dinamis. 

4.​ Menangani berbagai hambatan seperti kemacetan, kendaraan mogok, 

dan kerusakan jalan. 

5.​ Bertahan selama mungkin tanpa melewati batas toleransi kemacetan. 

 

Items and Characters 

1. Vehicles 

Kendaraan merupakan elemen utama yang terus bergerak di dalam permainan 

dan menjadi sumber pendapatan pemain ketika berhasil melewati jalan tol. 

Setiap kendaraan memiliki kecepatan dan perilaku pergerakan yang dapat 

dipengaruhi oleh kondisi lalu lintas, kapasitas jalan, serta kondisi ruas jalan. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Menambah pendapatan pemain saat melewati gerbang tol. 

●​ Menyebabkan antrean dan kemacetan apabila jumlah kendaraan terlalu 

banyak. 

●​ Menjadi indikator utama tingkat kepadatan lalu lintas. 

2. Toll Gates 

Gerbang tol berfungsi sebagai titik pelayanan kendaraan untuk memasuki atau 

keluar dari jalan tol. Pemain dapat membuka dan meningkatkan gerbang tol 

untuk meningkatkan kapasitas pelayanan kendaraan. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Menentukan kecepatan antrean kendaraan. 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  



178 

●​ Memengaruhi jumlah kendaraan yang dapat diproses. 

●​ Upgrade gerbang dapat mengurangi kemacetan dan meningkatkan 

efisiensi lalu lintas. 

3. Road Infrastructure 

Ruas jalan merupakan jalur utama kendaraan bergerak selama permainan 

berlangsung. Pemain dapat memperluas kapasitas jalan dan melakukan 

maintenance untuk menjaga kondisi jalan tetap optimal. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Memengaruhi kecepatan kendaraan. 

●​ Kondisi jalan yang buruk dapat memperlambat arus kendaraan. 

4. Rescue Unit 

Sistem rescue digunakan untuk menangani kendaraan bermasalah atau mogok 

yang muncul di ruas jalan. Unit ini akan membantu membersihkan jalur lalu lintas 

agar kendaraan lain dapat kembali bergerak dengan normal. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Mengurangi dampak kendaraan mogok terhadap lalu lintas. 

●​ Membantu menjaga kelancaran arus kendaraan. 

●​ Menjadi sistem penting pada tingkat kesulitan tinggi. 

5. Maintenance System 

Sistem maintenance digunakan untuk memperbaiki kondisi jalan yang mengalami 

penurunan kualitas akibat penggunaan terus-menerus selama permainan 

berlangsung. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Menjaga performa jalan tetap optimal. 

●​ Meningkatkan kecepatan kendaraan. 

●​ Mengurangi risiko kemacetan akibat kondisi jalan yang buruk. 
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6. Coin 

Koin merupakan sumber daya utama dalam permainan yang diperoleh dari 

kendaraan yang berhasil melewati jalan tol. Koin digunakan untuk melakukan 

berbagai upgrade dan pengembangan infrastruktur. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Digunakan untuk membeli upgrade. 

●​ Menentukan perkembangan sistem jalan tol. 

●​ Menjadi faktor utama dalam strategi pengelolaan permainan. 

7. Traffic System 

Sistem lalu lintas mengatur pergerakan kendaraan secara real-time, termasuk 

kepadatan kendaraan, antrean, dan kondisi rush hour. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Menentukan tingkat kesulitan permainan. 

●​ Memengaruhi kecepatan dan kelancaran kendaraan. 

●​ Menjadi indikator utama keberhasilan pemain dalam mengelola jalan tol. 

8. User Interface Elements 

Elemen antarmuka seperti panel informasi, indikator lalu lintas, notifikasi, dan 

timer membantu pemain memantau kondisi permainan secara real-time. 

Pengaruh dalam permainan: 

●​ Memberikan informasi penting kepada pemain. 

●​ Membantu pemain mengambil keputusan lebih cepat. 

●​ Menampilkan kondisi kritis seperti kemacetan dan game over. 

 

Gameplay 

1. Main Menu 
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Saat permainan dimulai, pemain akan masuk ke halaman Main Menu yang 

berfungsi sebagai pusat navigasi utama permainan. Pada menu ini pemain 

dapat: 

●​ Memulai permainan (Play). 

●​ Mengatur suara permainan melalui menu Settings. 

●​ Keluar dari permainan (Exit). 

Menu utama dirancang sederhana dan mudah dipahami agar pemain dapat 

langsung mengakses permainan dengan cepat. 

2. Core Gameplay 

Pemain memainkan Toll Tycoon dengan mengelola operasional jalan tol secara 

real-time menggunakan kontrol sentuhan (touch input) pada perangkat mobile. 

Selama permainan berlangsung, kendaraan akan terus memasuki area jalan tol 

dan pemain harus menjaga agar lalu lintas tetap lancar. 

Aktivitas utama pemain meliputi: 

●​ Membuka dan meningkatkan gerbang tol. 

●​ Memperluas kapasitas jalan. 

●​ Meningkatkan teknologi pembayaran. 

●​ Mengatur sistem rescue untuk kendaraan bermasalah. 

●​ Melakukan maintenance jalan. 

●​ Mengelola penggunaan koin untuk upgrade infrastruktur. 

●​ Mengatasi kemacetan dan kondisi rush hour. 

Gameplay berfokus pada pengambilan keputusan cepat dan strategi pengelolaan 

lalu lintas agar kendaraan dapat terus bergerak dengan efisien. 

3. In-Game UI Elements 

Selama permainan berlangsung, pemain akan menggunakan berbagai elemen 

antarmuka (User Interface) yang memengaruhi gameplay secara langsung, 

antara lain: 

Coin Indicator 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  



181 

Menampilkan jumlah koin yang dimiliki pemain dan digunakan untuk melakukan 

upgrade. 

Traffic Indicator 

Menampilkan kondisi lalu lintas saat ini, mulai dari lancar, padat, hingga macet. 

Rush Hour Timer 

Menampilkan durasi kondisi rush hour yang sedang berlangsung. 

Upgrade Button 

Digunakan untuk membuka menu peningkatan gerbang tol, jalan, teknologi 

pembayaran, rescue, dan maintenance. 

Road Condition Indicator 

Menampilkan kondisi ruas jalan yang memengaruhi kecepatan kendaraan. 

Rescue Notification 

Memberikan peringatan ketika terdapat kendaraan bermasalah yang harus 

segera ditangani. 

Pause Menu 

Memungkinkan pemain untuk menghentikan permainan sementara, melanjutkan 

permainan, atau kembali ke menu utama. 

4. Upgrade System 

Pemain dapat meningkatkan berbagai fasilitas jalan tol menggunakan koin yang 

diperoleh selama permainan berlangsung. Sistem upgrade memungkinkan 

pemain meningkatkan kapasitas dan efisiensi operasional untuk menghadapi 

tingkat kesulitan yang semakin tinggi. 

Upgrade meliputi: 

●​ Gerbang tol. 
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●​ Teknologi pembayaran. 

●​ Sistem rescue. 

●​ Sistem maintenance. 

5. Game Over Screen 

Permainan akan berakhir apabila tingkat kemacetan melebihi batas toleransi 

yang ditentukan. Saat kondisi game over terjadi, pemain akan melihat informasi 

hasil permainan seperti total koin yang diperoleh dan pilihan untuk mengulangi 

permainan atau kembali ke menu utama. 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara 

[00:00] Oke, jadi sebelum pertanyaannya dimulai, saya mau ngejelasin Pak ada 

beberapa poin besar pertanyaan Pak terkait manajemen operasional jalan tol yang 

pertama itu ada di identifikasi permasalahan utama melalui sudut pandang jasa 

marga lalu ada analisis pola kepadatan dan waktu kritis lalu ada sumber gangguan 

operasional di lapangan [00:29] Lalu ada prosedur penanganan dan pengambilan 

keputusan Nah itu aja Pak Ada 3 poin berarti ya? Ada 3 poin [01:09] Hai dari 

akhirnya percaya Hai kata-kata Hai harusnya enggak Hai kita harusnya 

berpengaruh di jauhnya Hai Oke untuk pertanyaan pertama [01:32] Apakah Bapak 

bisa menjelaskan secara singkat peran dan tanggung jawab jasa marga dalam 

pengelolaan lalu lintas jalan tol? Tanggung jawab secara spesifik ya Tentang 

pengelolaan lalu lintasnya ya, karena lalu lintas nih Secara spesifik Jadi untuk 

pengelolaan lalu lintasnya [02:02] Semua untuk menjamin kelancaran pengguna 

jalan Jadi intinya pelayanan lalu lintas di jalan tol itu melayani pengguna jalan 

secara lancar aman-nyaman Berarti jasa marga ini bisa dibilang sebagai 

perusahaan pelayanan Tul [02:37] Menurut Bapak, permasalahan utama apa yang 

paling sering menyebabkan kemacetan di tol Jagorawi Pak? Baik di pintu maupun 

di ruas jalan tolnya Pak Kalau di Jagorawi memang tipe jalannya dan tipe lalu 

lintasnya berbeda dengan ruas lain [03:04] Seperti contohnya di dalam kota Kalau 

di dalam kota kan Pintu keluar Akses pintu keluar tolnya Bersinggungan langsung 

dengan Jalan arteri terlalu dekat Tapi kalau Jaburawi Masih Tergolong Aman 

Karena jauh dari jalur arteri Kita bersinggungan dengan arterinya Terlalu Lebih 

jauh dari Ruas lain [03:33] Artinya begini, kalau di arteri biasanya kan ada lampu 

merah, ada persimpangan jalan. Nah ini yang potensi membuat kepadatan lalu 

lintas. Namun kalau di Jagorawi, untuk hal-hal tersebut kayak perpotongan di 

arteri dan lampu merah di arteri, [04:02] dibilang hanya sebagian hanya sedikit 

jadi untuk lamu merah atau persinggungan dengan arteri itu hanya beberapa titik 

contoh kalau di jagorawi yang sering terjadi kepadatan akibat [04:23] 

Persinggungan dengan arteri itu di keluar Bogor, Meranangsiang. Terus di Ciawi. 

Keluarnya berdekatan dengan Lahu Merah yang di situ notabene ada pasar. Nah 

ini yang bikin kepadatan. Tapi untuk yang lainnya seperti di keluar Gunung Putri 

misalkan, keluar Citrep, keluar Sentul, itu hampir [04:53] hanya sebagian kecil 
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akibat dari parteri. Nah, yang jadi permasalahan utama kalau kepadatan itu 

biasanya terutama di hari-hari libur panjang atau weekend. Kalau Jagorawi 

termasuknya jalur wisata. Nah, contohnya di [05:22] Ciawi, Ciawi itu kan arah ke 

Puncak ini sudah rutinitas disitu pasti di pagi hari, hari Sabtu itu pasti terjadi 

kepadatan yang mengarah ke Puncak nah disitu kita berkoordinasi dengan 

kepolisian wilayah Kabupaten Bugur karena Puncak ini wilayahnya Kabupaten 

Bugur Polres Kabupaten Bugur disitu [05:53] dari pihak lantasnya diadakan 

rekayasa lalu lintas. Terus dari kita juga sedikit banyak akan apa ya, dari rekayasa 

itu akan berpengaruh besar. [06:20] Karena lalu lintas yang dari tol ini adalah 

memang penyumbang terbesar arah ke puncak. Jadi awal kalau pagi hari Sabtu itu 

awal diperlakukan ganjil genap untuk sortir kendaraan biar nggak terlalu padat 

arah puncak. Nah nanti biasanya itu diperlakukan dari jam 6 sampai jam 8 atau 9 

pagi. Nanti setelah jam 8 rekayasinya diubah bukan ganjil genap lagi. [06:50] dia 

dibikin one way satu arah-arah puncak jadi yang dari tol dibikin satu arah yang 

dari atas sudah ditutup nih yang dari puncaknya ditutup yang dari tol di lost ke 

atas semua nah ini upaya dari pepolisian wilayah untuk memperlancar menarik 

antrian yang dari tol bisa langsung ke puncak nah ini biasanya jam 9 jam 8-9 pagi 

udah lancar nih ke atas nah nanti [07:20] jam 12 ini dibalik jam 12 pengunjung 

puncak ini mulai turun mulai turun dibalik one way nya dibalik ke arah Jakarta 

yang ke arah puncaknya ditutup dari tol gadok ditutup one way prioritas turun ini 

ini bermasalahnya yang [07:50] Setiap air pekan Jagurawi yang menimbulkan 

kepadatan diadakan rekayasa untuk melancarkan pengunjung puncak ini keluar 

dan masuk Ciawi. [08:07] Tidak ada Andriang Kalau dari sisi pengendara gitu 

Jadi langsung kayak Akibat Pengendara mobil A, mobil B Jalanan jadi macet itu 

Ada masalah itu gak Pak? Kalau Dari Pemakai jalan Biasanya yang bikin macet 

itu Kalau terjadi [08:35] gangguan perjalanan salah mogok Oh baik kendaraan 

besar apalagi ya karena Jagorawi kan tidak ada pembatasan kendaraan besar 

seperti dalam kota ada pembatasan nih siang nggak ada truk masuk kalau 

Jagorawi nggak ada pembatasan artinya 24 jam kendaraan besar melintas 

Jagorawi nah ini yang jadi kendala biasanya [09:01] ada satu kendaraan besar 

apabila mengalami gangguan apalagi di jalur utama ya itu akan menghambat 

kendaraan yang lain akhirnya itu akan jadi kepadatan jadi upaya kita [09:21] Ya 
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kita percepatan penanganan kendaraan gangguan tersebut Karena kita mengacu ke 

SPM, Standar Pelayanan Minimum Jalan Kau Jadi untuk satu ruas itu dihitung 

visi rasionya Tidak boleh lebih dari 0,8 Kalau sudah 0,8 [09:48] Kita harus ambil 

tindakan untuk rekayasa lalu lintas. Atau kalau itu kontraflow, atau pengalihan 

arus. Nah ini tentunya nanti kita koordinasi dengan PJR. Karena yang punya izin, 

punya wawenang diskresi untuk mengizinkan rekayasi itu dari PJR. Berarti tetap 

ada kolaborasi dengan pihak PJR ya Pak ya? [10:16] Berarti terkait pengelolaan 

seperti kontraflow, one way dan lainnya itu ada indikator juga ya Pak? Ada, ada. 

Tadi apa Pak namanya indikatornya? Visi ratio. Visi ratio. Itu dari perhitungan visi 

ratio. Volume kendaraan dibagi dengan kapasitas jalan. Nanti ketemunya kalau di 

atas 0,8 artinya itu udah macet. [10:44] Itu harus kita rekayasa Kalau masih di 

bawah 0,8 itu masih Padat tapi masih wajar Ini masih memenuhi SPM [11:01] 

Dari pengalaman Bapak di Operasional Jalan Tol bagian mana yang paling krusial 

dalam memicu kemacetan? Pintu tol, ruas jalan tol atau kombinasi dari keduanya 

Pak? Kalau yang paling pengaruh macetan itu biasanya [11:29] Saya jelaskan tadi, 

jadi pintu keluar yang arah ke tempat-tempat wisata. Karena disitu pasti ada 

puncak, puncak lalu lintasnya naik. Suruh kesini aja, Bu. Oke, baik. [11:55] 

Selanjutnya, apakah dari jasa marga pernah melakukan evaluasi khusus terkait 

kemacetan di tol Jagorawi? Dan apa masalah yang paling sulit dikendalikan? 

Kalau evaluasi itu sudah pasti ya. Kita tiap bulan itu kita kan membuat laporan 

untuk kebanyakan. [12:21] situasi maupun laporan kondisi lalu lintas yang ada di 

Jalan Tor khususnya Jagorawi. Jadi kita tiap bulan itu ada pelaporan untuk ke 

pusat di Samarga. Itu nanti laporannya untuk lalu lintasnya banyak terkait nanti 

ada kepadatan lalu lintas, ada titik-titik black spot kecelakaan yang sering terjadi 

kecelakaan, terus [12:52] jumlah korban kecelakaannya ada berapa. Nah ini tugas 

kita evaluasi nanti. Bagaimana caranya kita bisa menurunkan akal kecelakaan itu. 

Ini penyebabnya apa? Kita evaluasi penyebabnya apa? Apakah dari kondisi jalan? 

Nanti Pak. Kondisi jalan, ataukah dari kendaraan, faktor kendaraan, atau dari 

faktor pengemudi. Suruh di dalam aja. Di dalam aja tuh Pak. Situ ada bangku. 

Maaf dulu Pak. [13:23] enggak saya potong saya potong ya saya potong ya 

enggak apa-apa silahkan bentar oke bisa dilanjut lagi ya Pak ya oke tadi kan 

Bapak udah ngomong kepadatan waktu di apa ya tempat wisata ya biasanya kan 
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Sabtu Minggu weekend lah Pak ya [13:51] Kalau di weekday gitu Pak, apakah ada 

waktu tertentu pola kepadatan lalu lintasnya gitu Pak? Jika hari-hari kerja ya, hari 

biasa, kepadatan itu biasanya puncaknya, kalau pagi di jam berangkat kerja. Sore 

pulang kerja, itu udah rutinitas. Jadi upaya kita apa? Di situ untuk mengurangi 

kepadatan, [14:20] Sama, jadi kita punya solusi Kita tentunya koordinasi sama 

pihak PCR Kita mengalami rekayasa lalu lintas Untuk melancarkan arus lalu 

lintas Kalau pagi Itu mayoritas lalu lintas dari Bogor, dari arah Bogor, arah Jakarta 

Karena banyak bekerja ke Jakarta Ini misalnya ada kewadatan nih [14:51] Nah, 

kita dari Jagorawi khususnya itu tiap hari melakukan rekayasa kontraflow. Kita 

melakukan kontraflow meraih dari kilometer 17, itu sekitaran Cimanggis, itu 

dibuka sampai kilometer 8, daerah Pasarbu. [15:19] situs dan rutinitas setiap pagi 

jadi memang kontravo ini satu-satunya upaya kita rekayasa yang bisa mengurangi 

kepadatan lalu lintas yang arah Jakarta Oke selanjutnya tuh untuk lonjakan 

volume kendaraan tuh biasanya terjadi secara bertahap atau mendadak gitu Pak 

[15:49] Kalau pagi ya kita biasanya di jam-jam puncaknya itu jam sekitar jam jam 

teman lah mereka berangkat kerja itu ada kepadataan biasanya arah Jakarta 

[16:13] Itu pusat kepadatannya dari mulai masuk tol dalam kota itu udah padat. 

Berarti imbas dari kepadatannya itu sampai Jagorawi. Jadi ini kepadatan di 

Jagorawi ini sebagai imbas dari dalam kota sebenarnya. Bukan dari ruas Jagorawi 

sendiri. [16:30] Berarti saling berkaitan juga sebenarnya? Berkaitan, karena di 

dalam kotanya sudah padat, masuk gerbang sililitan padat, atau arah ke uki nya 

padat, imbatnya ke Jagorawi. Oh baik, betul. Berarti bisa dibilang lonjakan 

volume itu bertahap juga ya? Bertahap. Dari luas tol lain, terus masuk ke 

Jagorawi. Betul. [16:54] Oke, tadi kan kita sudah membahas ini Pak, beberapa 

gangguan untuk kemacetan ya Bapak? Nah sekarang bisa Bapak urutkan dari 

gangguannya yang menurut Bapak paling mengganggu untuk yang memicu 

kemacetan yang sangat signifikan di Tol Jagorawi Pak Yang pertama A. 

Kecelakaan lalu lintas B. Kendaraan mogok [17:23] C. Penyempitan jalur 

dikarenakan maintenance D. Faktor cuaca Kalau yang yang pasti ini ya penyebab 

kepadatan yang memerlukan waktu yang lama pengurahannya untuk waktu yang 

lama biasanya saat maintenance [17:52] maintenance ini kenapa maintenance ini 

yang sering kita alami kan rekonstruksi [18:03] Jalan dibobok, sudah berlubang, 
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sudah tidak bisa diapa-apakan Itu kan tidak bisa dilewati Ini yang akan penyebab 

kepadatan yang sudah ibaratnya sudah permanen Karena rekayasa apapun sudah 

tidak bisa Butuh waktu yang lama juga Nunggu artinya nunggu proyek itu selesai 

baru [18:30] Kalau kecelakaan kan tergantung Seberapa berat kejadiannya Kalau 

kejadiannya melibatkan kendaraan besar Ada korban atau ada material yang 

kumpah dari kendaraan angkutan Ini mungkin perlu waktu yang lama juga 

Apalagi [18:54] muatan jenis muatannya mungkin bahan yang berbahaya ini kita 

kan nggak bisa langsung evakuasi ini harus menunggu pihak yang beronak dulu 

panggil yang punya barang instansi terkait kalau bahan B3 kan kita harus 

antisipasi bahaya apa yang terjadi baik buat kita maupun penggunaan jalan yang 

lain ini yang bikin lama tapi kan itu bisa bisa [19:24] diukur, enggak sampai 

berhari-hari. Karena kita punya SOP, kalau ada kecelakaan, percepatan 

penanganan. Sebagaimana cepat kita singkirkan kendaraan, bisa dilewatin, bisa 

lancar lagi. Jadi enggak makan waktu lama. Baik, baik. [19:53] Menurut bapak 

gangguan mana yang paling sulit diprediksi dan dikendalikan? Kalau gangguan 

perjalanan ya, kalau main tanan udah jelas itu terencana. Jadi kita udah bisa 

mapping, kita bisa menentukan. [20:13] mulai kerjaannya hari apa selesainya 

terhari apa terus kita bisa prediksi ini puncak kepadatan lalu lintasnya nanti 

jam-jam berapa itu kita bisa antisipasi tapi kalau bangguan perjalanan misalnya 

kendaraan pokok kendaraan rusak spare partnya ini yang enggak bisa kita prediksi 

tiba-tiba mobil truk tronton [20:41] ada di lajur 1 atau lajur 2 baut rodanya lepas 

beres ya? ini yang kita prediksi jadi kejadian itu bisa cara tiba-tiba kita kan gak 

tahu mobil itu layak jalan atau enggak muatannya overload atau enggak [21:11] 

Kebanyakan kendaraan besar yang rusak bagian roda itu biasanya overload Baut 

rodanya patah, rodanya kan lepas, itu kan perlu penanganan lama Nah ini [21:31] 

nanti disitu makanya dengan adanya sering terjadinya kejadian gangguan seperti 

itu kita punya ide kita punya solusi alat apa nih harus kita pakai kita punya inovasi 

untuk mempercepat evakuasi kendaraan yang penting [21:53] Di saat ada 

kejadian, kita percepatkan penanganan. Kendaraan itu ke pinggir, tidak 

mengganggu pengguna jalan yang lain. Baik Pak. Selanjutnya ada di pertanyaan 

prosedur penanganan dan pengambilan keputusan Pak. Oke. Ketika antrian di 

pintu tol atau ruas jalan mulai memanjang, langkah operasional apa yang pertama 
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kali dilakukan? Oke. Kalau antrian di... [22:23] itu tol, itu kan sudah pasti itu dari 

banyaknya volume kendaraan dan itu tidak kalau di Jagorawi ya tidak setiap hari 

atau setiap saat jadi waktu waktu tertentu nah ini kalau Jagorawi saya bilang tadi 

karena jalur wisata biasanya di hari-hari weekend itu pasti ada kepadatan [22:52] 

antisipasi apa yang kita untuk menghadapi antrian gerbang? yang pertama kita 

yang sudah kita lakukan itu namanya pakai sistem mobil reader jadi kita jemput 

bola dari antrian yang panjang ada petugas yang membawa reader emani tempel 

dia jalan ke depan jadi antrian lebih cepat tuh [23:23] itu sudah terbukti ya, itu 

untuk mengurangi kepadatan yang kedua penambahan gardu satelit jadi pas kalian 

lihat di belakang gardu utama itu ada gardu yang dibangun kecil-kecil gardu yang 

miring itu suatu upaya untuk mengurangi kepadatan itu juga sudah terbukti itu 

bisa mengurangi antrian [23:53] Jadi itu akhirnya sudah kita jalankan, gak cuma 

di Jagora semua ruas kita berlakukan seperti itu. Menurut Bapak, apakah terdapat 

standar waktu toleransi antrean sebelum dilakukan tindakan tertentu? Kita 

kembali ke SOP. SOP untuk yang diberbang itu. [24:22] kalau gak salah nih saya 

ya karena saya traffic nih saya gak paham banget dengan di gerbang untuk waktu 

transaksi itu maksimal 2 detik 2 detik itu maksimal ya Pak maksimal 2 detik jadi 

untuk antisipasi panjangnya antrean itu SOP ya jadi kalau memang sekarang kan 

ngetap doang dulu iya kalau sudah 2 detik berarti udah [24:51] dia artinya SOP 

udah dijalankan enggak tidak menyebabkan padatan yang panjang hanya sekarang 

dikembangkan di gerbang-gerbang itu nir sentuh iya nir sentuh flow gitu kan jadi 

kita lewat langsung buka nggak perlu berhenti dan tidak perlu membuka kaca di 

SOP ya oke [25:24] Sambil rokok apa ya? Ya, silahkan Pak. Menurut Bapak, 

apakah teknologi gerbang tol itu sangat berpengaruh terhadap jumlah antrean, 

Pak? Yang sudah kita jalankan sangat berpengaruh. Sangat berpengaruh. Dulu 

pertama ada tol, [25:52] tiap gardu itu ada orang, iya kan itu kan perlu waktu 

orang bayar cash belum kalau uang gede ada kembaliannya berapa menit 

prosesnya sekarang akhirnya kegulungan langganan langganan gak usah pakai 

kembalian jadi [26:18] bayarnya sebulan sekali langganan Oh gitu sekarang udah 

ada itu ya Sekarang berkembang lagi emane emane emane ngetep doang 

berkembang lagi bro ini nanti rencana kedepannya infonya kan pakai MLFF 

multi-line [26:43] MLF Free Flow berarti dia tanpa berhenti langsung tanpa 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  



189 

berhenti alat itu adanya di tengah jalur tapi masih uji coba nanti mas kalau lewat 

Cimanggis kilometer 18 itu udah dipasang terus di cekir sini luar bambu hapus 

ada di situ ada kamera itu nyorot ke nomor polisi kendaraan jenis kendaraan 

[27:11] sama gulungan kendaraan. Nanti itu mungkin di kendaraannya harus 

membeli alat-alat perangkat yang connect ke situ. Cuman dari evaluasi kita sih 

kayaknya Indonesia belum siap ya Pak. Belum siap. [27:40] Kalau dari Bapak 

sendiri untuk staff-staff di lapangan yang terjun langsung itu pembelajarannya itu 

melalui simulasi atau praktek atau gimana Pak? Kalau saya, pengalaman saya ya, 

saya kan dari lapangan juga, awal dari lapangan. Jadi setiap karyawan terutama 

yang di traffic [28:10] Itu sebelum ke lapangan kita ada pelatihan dulu Pertama 

kita rekrutmen baru biasanya ada pelatihan Zaman dulu saya masuk masih ada 

namanya penataran P4 kan Mungkin sekarang masih sudah enggak ada Kita ada 

penataran P4 jadi kita dari segi mental dimasukin [28:37] Penataran P4, nah disitu 

nanti bisa digabung nih sekalian ada pelatihan operasional loh di lapangan nanti 

seperti apa SOB-nya seperti apa, jadi sebelum kita terjun ke lapangan kita dibekali 

ada pelatihannya, nanti secara periodik tiap tahun atau dua tahun sekali atau tiga 

tahun sekali kita ada pelatihan lagi [29:07] Jadi untuk refresh juga, untuk 

menambah teori juga, evaluasi pekerjaan yang sudah kita jalankan, jadi bisa 

digabung di situ. Berarti lebih ke praktek ya Pak? Langsung ya? Kita ke praktek. 

Oke. Oke. [29:33] Nah, sebenernya kan saya tuh mau ngebuat yang namanya 

sistem jadi bikin game gitu pak Nah, gamenya itu tuh tentang manajemen 

operasional jalan tol Jadi game ini merepresentasikan operasional gitu loh bisa 

dibilang game simulasi Nah, menurut bapak sendiri hal apa yang harus ada atau 

bisa dibilang merepresentasikan jalan tol gitu pak [30:02] yang harus ada gitu 

kalau jelatol harus ada ini, harus ada itu dan lainnya sekarang kan terutama di 

traffic ya kita kan punya SOP sendiri di traffic sendiri di gerbang-gerbang itu ada 

SOP nya sendiri kalau secara SOP di traffic itu karena kita pelayanan yang 

pertama yang pertama harus ada orang petugasnya harus ada kita gak bisa 

mengandalkan namanya [30:32] di jalur kita nggak bisa mengandalkan robot 

nggak ada robot orang kecelakaan robotnya nangani nggak bisa harus ada orang 

kedua harus ada sarana pendukung kendaraan karena kan kita mobil mobil harus 

menyelusuri per kilometer jadi kita menyiapkan jalur itu memang harus bersih 
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[31:01] dari gangguan dan dari hal-hal yang bisa membahayakan penggunaan 

jalan. Itu kan harus pakai mobil muternya kan. Yang kedua, dari keselamatannya. 

Di saat penggunaan jalan melewati jalan tol tidak menutup penggunaan, ada 

kecelakaan. Atau orang yang terjatuh, atau orang yang ketabrak. Di situ ada unit 

penyelamat. [31:30] penyelamatan, keselamatan, kita harus ada ambulan. Bisa di 

segi hukum, di saat ada kecelakaan, pasti di situ ada unsur menuntut dan ditutup. 

Kecelakaan yang ada kontranya pasti satu menuntut, satu ditutup. Di situ harus 

ada [31:56] piranti alat penegak hukumnya, siapa PCR. Nah terus untuk 

perawatan, perawatan juga kita harus menyediakan alat-alat kendaraan terutama 

ya untuk melakukan perawatan kerusakan yang ada di Jalan Tol. Jadi secara SPM 

semua sudah diatur di situ. [32:25] Misalkan kendaraan mogok harus dibantu 

sama derek SPM-nya derek dalam suatu area, suatu ruas itu minimal 15 kilo itu 

ada satu derek per 15 kilo satu derek secara SPM ada derek, ada ambulan [32:55] 

ada patroli desa marganya, ada PCR-nya, ada kendaraan reskyunya. Jadi, itu 

syarat pelayanan ini Jalang Tol. Harus ada. Harus ada itu ya Pak? Harus ada SPM. 

[33:17] Kalau menurut Bapak, seberapa berpengaruh jalan tol Jagorawi bagi 

mobilitas masyarakat, Pak? Khususnya di Metropolitan ini, Pak? Nah, kota Bogor, 

ini kan Jagorawi ada di Bogor ya, dan sekitarnya lah. Ini kan penyangga dari DKI 

Jakarta. Hampir, mungkin hampir 60% itu penduduk [33:46] yang kerja di Jakarta 

itu dari Bugur kalau enggak ada jalan tol bisa bayangkan mereka lewat Transyogi 

ke Jakarta macetnya udah seperti apa ada tol aja masih macet loh Transyogi ini 

makanya dengan arjaya Jagorawi itu pengguna jalannya juga merasa 

sangat-sangat diuntungkan sangat terbantu [34:16] Perjalanan bisa dicobalah dari 

Bogor lewat jalan luar sama lewat tol. Bedanya berapa jam. Bisa dipersingkatlah 

Pak E. Iya. [34:44] Menurut Bapak, kendala apa yang sering muncul dalam proses 

pengambilan keputusan di lapangan? Memang kita ini kan pelayanan 24 jam.  
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Lampiran 3. Dokumentasi Wawancara 
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Lampiran 4. CV Ahli Game 
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Lampiran 5. Hasil Responden Pengguna Umum 
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Lampiran 6. Hasil Beta Testing Expert Game 
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