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1.1 Latar Belakang

Rambu lalu lintas menurut Undang-Undang Nomor 22 Tahun 2009
tentang Lalu Lintas don Angkutan Jalan sebagai bagian dari perlengkapan jalan
berupa lambang, huruf, angka, kalimal dan sebagai peringatan, lsrangan,
perintah don peulgut hagi m-jnﬁ;ﬁﬁmundmg-ﬂndﬂng ada empat
jenis mubmm]m Idujfm:mﬁﬂqpthm Hﬂ#{gndrﬂ] Perhubungan
Darat (No. SK.I66/AT404/DRIDOT) vaitu : Rambu Peringatan. Rambu
Larangan. Rambu Perintah dan Rambu Petunjuk. Rambu lali lintas diciptakan
‘berjalan dengan lancar[1], - -

Mobilitas pengguna jalan yang tinggi berpotensi meningkatnya terjadi
kecelakaan lulu lintas. Berdasarkan data yang dikeluarkan Badin Pusat Safistik
(BPS) tentang perkembangan jumlah kendarsan bermotor yang meliputi Mobil
Pemmpang, Mobil Bis, Mobil Barang dan Sepeds Motor pada tahun 2020
terdapat 136137451 kendarsan. Sedangkan pada fahun 2021  terdapat
141.992.573 kendaraan bermotor. Seiring meningkatnya kendaraan bermator.
{erdapat peningkatan juga pada kecelakaan lalu lintas, Berdasarkan data statistik
yang dikeluarkan Korlantas Poiri pada laman Badan Pusat Statistik (BPS)
remmnﬁhﬂmmn ‘*ﬂ’ﬂhﬂhﬂa&anyuk 100,028 korban
kecelakaan, sedangkan datakmlaimntlﬂ_w tahun 2021 meningkat
menjadi 103.645 korban kecelakaan yang Mﬁﬂgﬁcrban luka ringan, korban
luka berat dan korban meninggal dunia. Salah satu permasalahan yvang ada di
jalan adalah kecelakaan yang ditimbulkan karena melanggar rambu lafu lintas
dikarenakan kurangnya kesadaran untuk menaati peraturan lalu lintas. Salah
satu faktor melanpgar rambu lahu lintas adalah minimnya pemahaman tentang

rambu lalu lintas.

Anak pelajar SMP mengendarai sepeda motor sudah menjadi hal yang
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biasa di dacrah pelosok, hal itu karena ada beberapa faktor yaitu faktor internal
dan eksternal. Faktor intermalnya adalah kebebasan orang tun menpgendarai
sepeds motor, efisiensi waktu dan jarak tempuh, keinginan din sendin dan
kebanggnan. Sementara faktor eksternalnya adalah memfasilitasi onak dengan
kendaraan pribadi dengan alasan orang tua sibuk bekerja. lingkungan sekolah
(ikut-ikutan yang lain), dan Gdak adanya transportasi wmum di dserah
pelosok[2].

Ada banyak teknologi yang diciptakan untuk berbagai bidang salah
smm»ab&hﬂil’mdmw lugmen't!lh‘ﬂliiy (AR adalah upaya
untitk Mggalqm dunia maya don dunia fvsta yang dibuat melalui
komputer sehinggn M'm!m' keduannya, w a!_m_gmt‘ tipis, bersifat
- mternktif dan n'mmpu'm'ekmknnny:! secars real ﬂtm{fl]. I'm Augmented
Reality dapat melihat objek maya 2 dimensi atau 3 Mmmi'ksﬁan
‘secara real time ke dunia nyata. Augmented Reality dapat menambah atau
melengkapi dunia nyata sehinggn dapat menjadi media pengenalan untuk semua
kalangan dari yang anak-anak, muda serta yang sudah tua.

Penelitian ini mengembangkan aplikasi peagenshan mmbu-rambu lalu
lmms dengon augmented reality sebagai sarona umtuk mnnbmihn edukasi
jnmhu rambu lalu lintas dengan media yang herbeda, .ﬁ;hpqm fujuan secara
uniendac penelifan i adalah membuat susty saruna informasi sebagai media
edukasi m n:nmlhmi ol Inlagur tentang putlh;n\ru rambu lalu lintes
sebelum mengendarai kendarasn bermotor dan j@ mempersiapkan ilmu
pengetahuan anok stou peserts didik pada sast umurnya sudah mencapai 17
tahun untuk pembustan S'!’H'!&Igﬁ tanda izin mengemudi  kendaraan
bermotor, sedangkan tujuan khusus dari penelition ini adalsh pembustan
aplikasi pengenalan rambu-rambu lalu lintas dengan teknologi sugmented
reality dihampkan bisa meningkatkan motivasi belajar sehingga semua
pengouna dapat menggunakan dan mendapatkan dani aplikasi ini. Library vang
digunakan dalam aplikasi ini adalah library wvuforia sdk yang  dapat
menampilkan objek 3 dimensi rambu-rambu lalu lintas, mobil. jalan dan




sebagainya dengan Teknik markerless dalam bentuk augmented reality, Hasil
akhir dari rancangan ini berupa aplikasi yang dapat dijalankan pada smartphone

Tujuan melaksanakan penelitian ini vaitu untuk membuat aplikasi vang
augmented reality menjadi sebuah alternatif metode pengenalan di mana saja
dalam ilmu pengetahuan dengan tema mengenai pengenalan rambu-rambu lalu
lintas yang dapal memberikan edukasi pengguna vang belum begitu paham
dengan rambu-rambu lalu lintas. Adapun fujuan dari pembuatan media



satialissl vl
2. Menjelaskan dan mengenalkan mengenai rambu-rambu lalu lintas
dengan teknologi Augmented Reality.
b. Membantu mendapatkan informasi rambu-rambu lalu lintas.
¢. Membuat media edukasi yang lebih efektif karena dapat digunakan
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BABI PENDAHULUAN

Pada bab pertama ini menjelaskan tentong adanva masalah yang
diteliti. Bab satu imi memuat latar belakang. rumusan masalah,
Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
sistematika penulisan.

BABII TINJAUAN PUSTAKA



BABII

Pada bab dua atau landasan teori yang digunakan untuk sebagai
dasar dalam analisis penelitian ini vang berisi study literatur dan
dasar teori yang mencakup Augmented Reality, Vuforia, Maya 3D,
Blender 3D, dan Android.

METODE PENELITIAN

Pada bab ini berisi II'-I--:._: e o
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