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INTISARI 

 

 Seiring dengan meningkatnya jumlah transportasi yang jugadiikuti dengan 

tingginya angka kecelakaan yang terjadi di jalan raya. Seraya mendukung kegiatan 

pemerintah khususnya padakeselamatan di jalan raya. Ketidaktahuan dan 

ketidakpahaman masyarakat tentang maksud dipasangnya rambu - rambu lalu 

lintas di jalan raya juga menjadi salah satu penyebab kecelakaan.  

 

 Kecelakaan terjadi dikarenakan faktor yang menjadi salah satunya adalah 

Lampu lalu lintas di jalan raya. Hal ini terjadi dikarenakan pengendara motor 

sering kali menerobos lalu lintas. dan hal tersebut di ikuti oleh anak muda jaman 

now yang sering kocar kacir dalam mengendarai motor.  Anak milenial jaman now 

pun ikut-ikutan dalam hal menerobos. mulai dari anak SD sampai SMA. Untuk itu 

dibutuhkan pendidikan untuk anak usia dini atau anak Tk agar diberikan 

pembelajaran secara dini agar kedepannya anak-anak tidak lagi kocar kacir dalam 

berlalu lintas. 

 

 Peran multimedia tersebut berguna dalam menggambarkan teori-teori 

ataupun praktik yang sangat mudah dipahami. Perancangan dan pembuatan suatu 

produk multimedia yang bersimulasi animasi 3D ini digunakan untuk memperjelas 

penggunaan dan fungsi Lampu Lalu lintas. Dan diharapkan dengan adanya 

simulasi ini dapat mengurangi angka kecelakaan yang juga mendukung program 

pemerintah tentang peraturan rambu-rambu lalu lintas. 

 

Kata Kunci : Rambu-rambu lalu lintas, Simulasi Lampu Lalu Lintas, 

Animasi 3D. 
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ABSTRACT 

 

 Rule is something that must be obeyed for the common good in living this life. Traffic 

regulations are one of the most important rules to follow and are important in driving. Among 

several types of Regulations, Traffic Light plays an important role to produce vehicles that are 

orderly and not passing by. But now there are still many traffic lights that caused the accident. This 

is evident with news aired daily on television stations. Both vehicle accident two wheel and four 

wheel. For that needed knowledge early to prevent accidents that will happen. 

  

 3D animation simulation can be used as learning media and can increase knowledge 

about traffic. Prevention can be done by Visualiasasi from Animation Video Using 3D. Children 

today are more active in viewing videos than just listening to audio and prefer 3d cartoons to 

movies depicting humans. For that matter the children will be able to quickly capture the theory 

and delivery of the 3D Animation Traffic Simulation video systematically. 

 

Keywords:Traffic signs, Traffic Light Simulation, 3D Animation 

 

 

 

 

 

 

 


