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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality 

berbasis Android sebagai media interaktif untuk pengenalan rambu lalu lintas. 

Aplikasi ini dirancang untuk membantu pengguna, terutama anak-anak dan 

pengendara pemula, dalam memahami makna dan fungsi rambu-rambu lalu lintas 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini meliputi pengumpulan data rambu lalu lintas, desain dan 

pengembangan aplikasi menggunakan teknologi AR, serta pengujian sistem untuk 

mengevaluasi efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pemahaman pengguna. 

Pengujian dilakukan dengan metode black-box testing dan uji coba langsung 

kepada pengguna untuk memperoleh feedback terhadap aplikasi.Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa implementasi teknologi Augmented Reality pada aplikasi 

pengenalan rambu lalu lintas dapat meningkatkan daya tarik serta pemahaman 

pengguna terhadap rambu-rambu lalu lintas. Aplikasi ini mampu menampilkan 

model 3D rambu lalu lintas beserta informasi deskriptif yang dapat diakses secara 

real-time melalui perangkat Android. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan 

dapat menjadi media edukatif yang efektif dalam meningkatkan kesadaran dan 

pemahaman masyarakat tentang rambu lalu lintas. 

Kata kunci: Augmented Reality, Android, Rambu Lalu Lintas, Pengenalan, 

Keselamatan Jalan 
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ABSTRACT 

 

This study aims to develop an Android-based Augmented Reality application 

as an interactive media for traffic sign recognition. This application is designed to 

help users, especially children and novice drivers, understand the meaning and 

function of traffic signs in a more interesting and interactive way. The methods used 

in this study include collecting traffic sign data, designing and developing 

applications using AR technology, and system testing to evaluate the effectiveness 

of the application in improving user understanding. Testing was carried out using 

the black-box testing method and direct trials with users to obtain feedback on the 

application. The results of the study indicate that the implementation of Augmented 

Reality technology in traffic sign recognition applications can increase the appeal 

and understanding of users of traffic signs. This application is able to display 3D 

models of traffic signs along with descriptive information that can be accessed in 

real-time via Android devices. Thus, this application is expected to be an effective 

educational media in increasing public awareness and understanding of traffic 

signs.  

Keywords: Augmented Reality, Android, Traffic Signs, Recognition, Road Safety 

 

 


