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MOTTO 

“Set goals, challenge yourself, and achieve them. Live a healthy life…and make 

every moment count. Rise above the obstacles, and focus on the positive.” 

(Robert H. Goddard) 

 

“Our fate lives within us you only have to be brave enough to see it.” 

(Merida) 

 

“Dreams never hurt anybody if he keeps working right behind the dream to make 

as much of it come real as he can.” 

(F.W. Woolowth) 

 

“Work Hard. Do your best. Keep your word. Never get too big for your britches. 

Trust in God. Have no fear; and Never forget a friend.” 

(Harry S. Truman) 
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INTISARI 

 

Dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat yang telah diciptakan 
untuk berbagai macam keperluan saat ini dapat memberikan kemudahan dalam 

menambahkan daftar media informasi yang sebelumnya sudah ada. Salah satu 
upaya untuk menambahkan media informasi dengan menggunakan Teknologi 
Augmented Reality (AR) yang kini sedang berkembang. Augmented Reality (AR) 

merupakan penggabungan dari benda dunia nyata dan benda dunia virtual yang 
dibuat oleh computer sehingga menampilkan secara realtime. Perancangan 

Teknologi Augmented Reality (AR) pada pengenalan Rambu Lalu Lintas bertujuan 
memberikan pengalaman yang berbeda bagi pengguna.  

Pada saat ini media informasi untuk pengenalan Rambu Lalu Lintas masih 
disampaikan secara manual atau menggunakan gambar sehingga dianggap kurang 

efektif. Oleh karena itu, peneliti akan mencoba memberikan inovasi baru untuk 
mengatasi masalah yang ada dengan cara membuat Aplikasi Pengenalan Rambu 

Lalu Lintas. Aplikasi pendukung untuk mengembangkan Augmented Reality (AR) 
menggunakan Vuforia SDK dan aplikasi Unity 3D dengan dukungan ke berbagai 
perangkat mobile berbasis android.  

Penulis mengambil judul perancangan augmented reality sebagai media 
informasi dalam pengenalan rambu lalu lintas. Perancangan ini bertujuan untuk 
memberikan informasi dengan objek 3D dan animasi yang realistis. Untuk itu 

diperlukan media yang lebih menarik dan interaktif sehingga pengguna aplikasi 
tertarik untuk mengenali Rambu Lalu Lintas. Metode yang digunakan dalam 
pembuatan skripsi ini adalah Metode Marker Based Tracking dan metode 

peracangannya menggunakan metode UML (Unifield Modeling Language). 
 

Kata Kunci  : Augmented Reality, Aplikasi, Rambu Lalu Lintas, Teknologi 
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ABSTRACT 
 

With the rapid development of technology, which has been created for 
various purposes, nowadays it can make it easier to add to the list of information 

media that previously existed. One of the efforts to add information media using 
Augmented Reality (AR) technology which is currently being developed. Augmented 

Reality (AR) is an amalgamation of real-world objects and virtual-world objects 
made by computers so that they display realtime. The design of Augmented Reality 
(AR) Technology in the introduction of Traffic Signs aims to provide a different 

experience for users. 

At this time the information media for the introduction of Traffic Signs is 
still conveyed manually or using images so that it is considered less effective. 

Therefore, researchers will try to provide new innovations to overcome existing 
problems by creating a Traffic Sign Recognition Application. Supporting 

applications for developing Augmented Reality (AR) using the Vuforia SDK and 
Unity 3D applications with support for various android-based mobile devices. 

The author takes the title of designing augmented reality as a medium of 
information in the introduction of traffic signs. This design aims to provide 

information with 3D objects and realistic animation. For this reason, a more 
attractive and interactive media is needed so that application users are interested 

in recognizing Traffic Signs. The method used in making this thesis is the Marker 
Based Tracking Method and the design method uses the UML (Unifield Modeling 
Language) method. 

 

Keywords: Augmented Reality, Applications, Traffic Signs, Technology 
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