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RANCANG BANGUN MEDIA EDUKASI PENGENALAN RAMBU LALU 

LINTAS BERBASIS AUGMENTED REALITY 

ABSTRAK 

 

Salah satu upaya yang dilakukan untuk mengurangi adanya pelanggaran rambu 

lalu lintas adalah dengan mengedukasi masyarakat tentang pengenalan rambu lalu 

lintas. Namun media yang digunakan sering kali tidak menarik dan terlalu 

sederhana. Berdasarkan wawancara dengan pemilik kursus mengemudi PT Giri 

Artha Cabang Cibinong, buku panduan rambu lalu lintas yang seharusnya 

dibagikan kepada peserta kursus tidak selalu dikirimkan dari pusat. Augmented 

Reality merupakan sebuah teknologi yang dapat diimplementasikan untuk sebuah 

media edukasi yang interaktif. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang bangun 

media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas berbasis Markerless 

Augmented Reality. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle dengan tahapan concept, design, material collecting, assembly, testing, 

dan distribution. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi media edukasi interaktif 

berbasis markerless augmented reality pengenalan rambu lalu lintas. Hasil 

pengujian beta testing yang dilakukan kepada 15 peserta kursus mengemudi 

menunjukan bahwa media edukasi interaktif dengan teknologi augmented reality 

dapat mudah dipahami dan informasi dapat tersampaikan secara lebih menarik 

sehingga dapat digunakan sebagai media edukasi pengenalan rambu lalu lintas 

dengan rentang persentase antara 83,3% sampai 93,3%.. 

 

 

Kata Kunci : augmented reality, media edukasi interaktif, rambu lalu lintas 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Rambu lalu lintas merupakan salah satu bagian perlengkapan di jalan raya yang 

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

yang berupa lambang, huruf, angka, perintah, atau petunjuk bagi pengguna jalan. 

(Ramadhan, 2021)  Aturan lalu lintas diatur dalam Peraturan Menteri Perhubungan 

Nomor 13 tahun 2014. Terdapat beberapa kategori pada rambu lalu lintas, yaitu 

rambu peringatan, rambu petunjuk, rambu perintah, dan rambu larangan.  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Nurfauziah and Krisnani, 2021) masih  

banyak orang yang melanggar rambu lalu lintas yang ada. Hal tersebut seharusnya 

tidak terjadi. Salah satu cara pencegahan pelanggaran lalu lintas yaitu dengan 

pengaturan faktor manusia karena manusia merupakan faktor utama dan elemen 

paling besar pengaruhnya dan paling kritis dalam sistem lalu lintas.  

Sosialisasi tentang disiplin berlalu-lintas dilakukan untuk memberikan pembekalan 

dan pemahaman kepada masyarakat tentang pentingnya disiplin berlalu lintas. 

Namun media yang digunakan dalam sosialisasi tersebut sering kali tidak menarik 

dan terlalu sederhana (Cahyadi et al., 2020). Oleh karena itu diperlukan sebuah 

media yang menarik, solutif, dan mudah dipahami. 

Teknologi informasi dan komunikasi yang semakin berkembang membuat banyak 

hal dapat dimanfaatkan untuk kehidupan sehari-hari seperti contohnya media 

pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran yaitu Augmented Reality. (Ramadhan, Putra and Surahman, 2021). 

Dunia nyata dan dunia virtual dapat digabungkan dengan Augmented reality dalam 

bentuk 3D dan bersifat interaktif. Hal tersebut membuat Augmented Reality lebih 

menarik untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penelitian mengenai pembuatan Augmented Reality tentang rambu lalu lintas telah 

lebih dahulu dilakukan oleh (Nofriyanto, Nurhadi and Mulyadi, 2021) Penelitian 

tersebut ditujukan untuk siswa sekolah dasar dan menggunakan teknologi 

Augmented Reality yang menampilkan model 3D sesuai dengan marker. Pada
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penelitian ini terdapat beberapa saran untuk menyempurnakan aplikasi pengenalan 

rambu lalu lintas yaitu penambahan fitur dalam simulasi lalu lintas berbasis 

multimedia. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik tempat kursus mengemudi di PT Giri 

Artha Sejahtera cabang Cibinong, para peserta kursus mengemudi seharusnya 

mendapatkan buku panduan yang berisi rambu-rambu lalu lintas, marka jalan, 

teknik mengemudi, dan sosialisasi undang undang lalu lintas. Namun, buku 

panduan tersebut belum didistribusikan dengan baik ke seluruh cabang sehingga 

pembelajaran dilakukan melalui lisan. Pada wawancara terhadap peserta kursus 

mengemudi menghasilkan pernyataan bahwa peserta kursus tertarik untuk mencoba 

aplikasi pengenalan rambu lalu lintas berbasis Augmented Reality. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka dilakukan penelitian dengan judul "Rancang 

Bangun Media Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu Lalu Lintas Berbasis 

Markerless Augmented Reality" sebagai sarana pengenalan rambu lalu lintas yang 

dilengkapi simulasi dalam bentuk simulasi 3D serta video animasi 2D sebagai 

visualisasi penyampaian informasi untuk memperkuat materi tentang rambu lalu 

lintas yang ditujukan bagi para peserta kursus mengemudi di PT Giri Artha 

Sejahtera cabang Cibinong. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah rancang bangun media edukasi interaktif pengenalan rambu lalu lintas 

berbasis Augmented Reality. 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari 

judul dan tujuan adalah sebagai berikut : 

a. Cakupan materi yang disajikan adalah rambu lalu lintas 

b. Perangkat lunak yang digunakan untuk pembuatan Media edukasi berbasis 

markerless Augmented Reality adalah Unity Engine 

c. Aplikasi ketiga untuk pembuatan markerless Augmented Reality yaitu Vuforia 

dengan jenis Ground Plane 
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d. Media edukasi interaktif dikembangkan untuk platform Android 

e. Target audiens ditujukan kepada yang ingin mengikuti kursus mengemudi di PT 

Giri Artha Cabang Cibinong 

f. Hasil akhir penelitian berupa format .apk untuk smartphone Android 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan penelitian ini adalah merancang dan membangun media edukasi interaktif 

berbasis markerless Augmented Reality tentang pengenalan rambu lalu lintas untuk 

peserta kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera cabang Cibinong adapun 

manfaat dari penelitian ini adalah : 

a. Mempermudah perusahaan untuk mengedukasi peserta kursus mengemudi 

dengan cara yang lebih menarik. 

b. Mempermudah peserta kursus untuk mengenal rambu lalu lintas dengan 

cara yang lebih menarik. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan adalah kerangka dalam penulisan skripsi. Sistematika 

penulisan pada skripsi ini adalah sebagai berikut : 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab I berisikan penjelasan tentang latar belakang pembuatan media edukasi 

interaktif pengenalan rambu lalu lintas beserta batasan masalah, tujuan dan 

manfaat, serta sistematika penulisan laporan penelitian. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisikan penjelasan tentang landasan teori atau kajian ilmu yang 

berhubungan dengan topik skripsi yang relevan dari sumber yang valid. 

c. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI  

Bab III berisikan penjelasan mengenai rancangan penelitian yang akan 

dilakukan, yaitu pengimplementasian Augmented Reality pada media edukasi 

interaktif pengenalan rambu lalu lintas, tahapan penelitian, analisis data, jadwal 

pelaksanaan, dan rincian biaya. 
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d. BAB IV PEMBAHASAN 

Bab IV berisikan pembahasan mengenai pengujian media edukasi interaktif 

yang telah dirancang, deskripsi pengujian aplikasi, prosedur pengujian, dan 

evaluasi hasil data penelitian. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab V berisikan penjelasan mengenai hasil akhir dari penelitian berupa 

kesimpulan dan saran untuk penelitian berikutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan, 

yaitu sebagai berikut : 

a. Media edukasi interaktif pengenenalan rambu lalu lintas berbasis markerless 

augmented reality telah berhasil dirancang sesuai dengan konsep, desain, 

flowchart, dan storyboard menggunakan software Unity dengan format .apk 

untuk Android. 

b. Berdasarkan Alpha Testing yang dilakukan dengan metode black box, dihasilkan 

berfungsinya semua tombol serta objek dan fitur yang sudah sesuai dengan 

storyboard yang telah dirancang. 

c. Berdasarkan hasil Beta Testing kepada pengguna dapat disimpulkan bahwa 

media edukasi interaktif dengan teknologi AR dapat dengan mudah dipahami 

dan informasi dapat tersampaikan dengan cara yang lebih menarik dengan 

rentang persentase antara 83,3% sampai 93,3%. Hasil kuesioner beta testing 

dengan ahli baik aplikasi maupun pengelola kursus menyatakan bahwa aplikasi 

telah berfungsi dengan baik, materi yang terdapat dalam aplikasi sudah sesuai, 

dan dapat digunakan sebagai media edukasi bagi para peserta kursus di PT Giri 

Artha Sejahtera Cabang Cibinong. 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dengan judul “Rancang Bangun Media Edukasi 

Interaktif berbasis Markerless Augmented Reality” diperoleh beberapa saran 

sebagai berikut : 

a. Menambahkan jumlah rambu lalu lintas yang terdapat didalam aplikasi Ralali 

sehingga pengguna dapat mengenali lebih banyak rambu lalu lintas lainnya. 

b. Melakukan pengaplikasian lebih lanjut agar objek 3D lebih dapat dimanfaatkan 

oleh peserta kursus mengemudi seperti interaksi dengan objek 3D. 

c. Memberikan tanda panah pada bagian pemilihan rambu untuk menunjukan 

bahwa opsi pemilihan rambu dapat di swipe ke kanan dan kekiri. 
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1. Responden : Pak Syafrudin selaku pihak dari PT Giri Artha Sejahtera Cabang 

Cibinong 

Peneliti : Selamat sore, apa benar ini owner dari PT Giri Artha Sejahtera Cabang 

Cibinong? Perkenalkan saya Viona dari kampus Politeknik negeri Jakarta. 

Sebelumnya saya merupakan mahasiswa tingkat akhir yang sedang melakukan 

tugas akhir. Saya menghubungi PT Giri Artha Sejahtera bertujuan unutk 

menjadikan kursus mengemudi PT Giri Artha Sejahtera sebagai tempat untuk saya 

melakukan penelitian dan mendistribusikan hasil dari project yang saya dan tim 

saya kerjakan kak. 

 Untuk hasilnya berupa aplikasi yang akan saya dan tim kerjakan yaitu aplikasi 

pengenalan rambu lalu lintas untuk pengenalan rambu lalu lintas yang nantinya bisa 

digunakan untuk peserta kursus mengemudi di PT Giri Artha Sejahtera 

Sebelumnya saya sudah pernah mengikuti kursus mobil di PT Giri Artha Cabang 

Pulo Gadung dan saya tertarik untuk membuat aplikasi pengenalan ini untuk PT 

Giri Artha Sejahtera, jika diperbolehkan saya ingin melakukan penelitian di PT Giri 

Artha Sejahtera. Mohon konfirmasinya kak, Terima kasih banyak 

Responden : Iya benar ini owner dari cabang Cibinong. Itu aplikasinya kaya gimana 

ya? 

Peneliti : Jadi untuk aplikasinya itu isinya tentang pengenalan rambu lalu lintas kak, 

seinget saya saat dulu belajar di PT Giri Artha Sehjahtera, rambu lalu lintas yuang 

dipelajari melalui buku gitu. Jadi saya dan tim emmbuat aplikasi dimana nantinya 

pesertta kursus bisa melakukan scan ke rambu-rambu yang ada lalu akan muncul 

gambar 3 dimensi dari rambu tersebut selanjutnya ada tombol untuk menampilkan 

animasi 2 dimensi berisi penjalasan dari rambu tersebut, selain itu juga ada lima 

sampai 10 kuis yang berisikan pertanyaan dari rambu yang sudah dipelajari kak 

Responden : Oh boleh tuh ka, bagus juga kok projeknya, Dari kami harus ngapain 

ya ka untuk projeknya kakak 

Peneliti : baik terima kasih banyak kak atas kesempatannya. Untuk beberapa hari 

kedepan saya ingin menanyakan beberapa pertanyaan saja kak untuk ada di laporan 

saya, kedepannya saya akan datang langsung ke tempat kursus untuk menguji 



 

Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian (lanjutan) 

 

 

cobakan hasil projek yang sudah saya dan tim buat unutk nantinya diberikan 

kuesioner juga tentang aplikasi yang sudah kami buat, untuk uji coba ini kami 

membutuhkan peserta kursus yang menggunakan aplikasi ini kak. Oh ya maaf 

sebelumnya dengan kaka siapa 

Responden : ooh oke, atas nama Udin 

Peneliti : Oh baik kak, saya dan temen temen izin menanyakan beberapa pertanyaan 

untuk PT Giri Artha Sejahtera ini kak 

1. Sebelum kami mengajukan penelitian ini, apa ada yang pernah melakukan 

penelitian pembuatan aplikasi di PT Giri Artha Sejahtera? 

2. Apakah ada buku panduan yang berisikan pelajaran rambu lalu lintas? 

3. Apakah di buku panduan terdapat soal soal tentang berlalu lintas? 

4. Apakah peserta kursus tertarik untuk membaca buku panduan dengan 

cermat? 

5. Apakah aplikasi ini dapat membantu peserta kursus dalam memahami 

rambu lalu lintas ? 

Responden : Oke saya jawab ya 

1. Belum ada 

2. Ada, tapi belum di kirim lagi dari pusat 

3. Tidak ada soal, hanya berisikan tentag rambu-rambu dan cara mengemudi 

yang benar 

4. Menurut saya 50 50 ya, karena memang ada yang cuek dan ada yang excited 

5. Iya sangat membantu, dan mempermudah dibaca karena tidak dalam buku 

lagi melainkan mobile 

Peneliti : Sebelumnya tadi kaka menyampaikan kalau buku panduan beluim 

dikirimkan dari pusat, berarti peserta kursus di pt Giri Artha Sejahtera cabang 

Cibinong ini belum ada penjalasan teori melalui buku ya kak? Hanya melalui lisan 

dan praktek saja? 

Responden : Iya ka, untuk sekarang hanya melalui lisan, jadi pas praktek sekalian 

dijelasin 

Peneliti : oh oke baik kak,, cabang cibinong dijalankan dari tahun berapa ya kak? 



 

Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian (lanjutan) 

 

 

Responden : dari 2012 kak 

 

Peneliti : Selamat siang kak,, di tempat kursus ini bisa mendaftar dari umur berapa 

sampai berapa ya kak ? 

Responden : Untuk batasan umur sih ga ada ka 

Peneliti : Baik makasih kak infonya, kalau gada batasasn umur berarti yang umur 

dibbawah 17 tahun bisa kak 

Responden : bisa kak,, banyak juga yang belajar di umur 16 15an. Tapi lebih enak 

kalau usianya 17 tahun jadi biar enak karena udah punya ktp dan bisa buat sim 

Peneliti : oke kak, nanti aku hubungi lagi, terima kasih kak 

Responden : Oke Kak 

 

2. Responden : Peserta Kursus Mengemudi 

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

sedikit. Kira-kira kakak bersedia gak ya?” 

Responden : “Untuk apa ya kak?” 

Peneliti : “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?” 

Responden : “Nama saya Fakhri kak.” 

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

reality?” 

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

jelasnya gimana kak.” 

Peneliti : “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?” 

Responden : “Kalau saya tertarik kak.” 



 

Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian (lanjutan) 

 

 

Peneliti : “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?” 

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

Peneliti : “Iya kak, betul.” 

Responden : “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.” 

Peneliti : “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?” 

Responden : “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.” 



 

Lampiran 3. CV Ahli Media 1 

 

 

 



 

Lampiran 4. CV Ahli Media 2 

 

 



 

Lampiran 5. Dokumentasi Penelitian di PT Giri Artha Sejahtera Cabang Cibinong 

 

 



 

Lampiran 6. Sample Hasil Kuesioner Pengguna 

 

 



 

Lampiran 7. Sample Hasil Kuesioner Pihak Kursus 

 

 



 

Lampiran 8. Sample Hasil Kuesioner Ahli Media 

 

 

 

 



Lampiran 8. Sample Hasil Kuesione Ahli Media (lanjutan) 

 

 

 



Lampiran 8. Sample Hasil Kuesione Ahli Media (lanjutan) 

 

 

 



Lampiran 9. Dokumentasi Ahli Media 

 

 

 

Narasumber : Ganda Sinarna, Founder dan Developer EyeAR.id 

 



Lampiran 9. Dokumentasi Ahli Media 

 

 

 

Narasumber : Deny Setiawan dari @denygamersstudio 



Lampiran 10.Tanggapan Peserta Kursus Mengemudi Tentang Aplikasi 

 

 

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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