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INTISARI 

 

Rambu lalu lintas merupakan suatu prasarana hal penting yang diperlukan 

pengguna jalan dalam kehidupan sehari-hari untuk berpindah ke suatu tempat ke 

tempat lain. Rambu lalu lintas diciptakan untuk sebuah prasarana mengatur 

pengguna jalan agar sesuai tempat dan berjalan dengan lancar. Mobilitas pengguna 

jalan yang tinggi berpotensi meningkatnya terjadi kecelakaan lalu lintas. 

Berdasarkan data yang dikeluarkan Badan Pusat Statistik (BPS) tentang 

perkembangan jumlah kendaraan bermotor yang meliputi Mobil Penumpang, 

Mobil Bis, Mobil Barang dan Sepeda Motor pada tahun 2020 terdapat 136.137.451 

kendaraan. Sedangkan pada tahun 2021 terdapat 141.992.573 kendaraan bermotor. 

Seiring meningkatnya kendaraan bermotor, terdapat peningkatan juga pada 

kecelakaan lalu lintas. Berdasarkan data statistik yang dikeluarkan Korlantas Polri 

pada laman Badan Pusat Statistik (BPS) tentang kecelakaan di Indonesia tahun 

2020 tercatat sebanyak 100.028 korban kecelakaan, sedangkan data kecelakaan di 

Indonesia tahun 2021 meningkat menjadi 103.645 korban kecelakaan yang 

mencakup korban luka ringan, korban luka berat dan korban meninggal dunia.   

Pada perancangan ini menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai 

media pengenalannya. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi realtime 

dalam menggabungkan dunia nyata dengan objek maya atau virtual. Augmented 

Reality dapat digunakan untuk media pembelajaran pengenalan yang dapat 

memberikan interaksi dalam proses pembelajarannya. 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi pengenalan rambu-rambu lalu lintas 

dengan augmented reality sebagai sarana untuk memberikan edukasi kepada 

pengguna jalan terutama anak di bawah umur yang sudah mengendarai sepeda 

motor yang belum paham betul dengan rambu-rambu lalu lintas dengan media yang 

berbeda. Hasil akhir  dari rancangan ini berupa aplikasi yang dapat di jalankan pada 

smartphone dengan sistem operasi android. 

Kata kunci: Augmented Reality, rambu lalu lintas, aplikasi. 
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ABSTRACT 

 

Traffic signs are an important infrastructure that is needed by road users in 

everyday life to move from one place to another. Traffic signs were created as an 

infrastructure to regulate road users so that they fit the place and run smoothly. High 

mobility of road users has the potential to increase traffic accidents. Based on data 

released by the Central Statistics Agency (BPS) regarding the development of the 

number of motorized vehicles which include Passenger Cars, Buses, Freight Cars, 

and Motorcycles in 2020 there were 136,137,451 vehicles. Whereas in 2021 there 

will be 141,992,573 motorized vehicles. As motorized vehicles increase, there is 

also an increase in traffic accidents. Based on statistical data released by Korlantas 

Polri on the website of the Central Statistics Agency (BPS) regarding accidents in 

Indonesia in 2020 there were 100,028 accident victims, while accident data in 

Indonesia in 2021 increased to 103,645 accident victims which included minor 

injuries, serious injuries and victims die. 

In this design using Augmented Reality technology as a media introduction. 

Augmented Reality (AR) is a real-time technology that combines the real world 

with virtual or virtual objects. Augmented Reality can be used for introductory 

learning media that can provide interaction in the learning process. 

This research develops an application to recognize traffic signs with 

augmented reality as a means to provide education to road users, especially minors 

who are already riding motorbikes and do not understand traffic signs with different 

media. The result of this design is an application that can be run on a smartphone 

with the Android operating system. 

Keywords: Augmented Reality, traffic signs, applications.


