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XIII 
 

INTISARI 
 

Banyaknya pelangaran dan pengabaian pengguna jalan mengenai rambu rambu 

lalu lintas menjadi penghambat dalam berlalu lintas, pelanggaran tersebut akibat dari 

minimnya pengetahuan pengendara  tentang rambu lalu lintas tersebut. Media yang 

digunakan sebagai pengenalan rambu lalu lintas kurang interaktif sehingga perlu adanya 

pengembangan media pengenalan rambu rambu lalu lintas. 

Seiring berkembang pesatnya teknologi pada era ini membuat banyaknya  inovasi 

pengimplementasian teknologi ke dalam berbagai aspek kehidupan salah satunya 

teknologi augmented reality  pada bidang edukasi ataupun pendidikan. inovasi media  

pengenalan rambu rambu lalu lintas dengan teknologi augmented reality dapat 

memberikan media yang baru untuk pengenalan rambu rambu lalu lintas dan dapat 

digunakan  sebagai media  sosialiasi rambu rambu lalu lintas kepada masyarakat maupun 

pelajar. Berdasarkan landasan tersebut penulis mengembangkan aplikasi augmented 

reality rambu rambu lalu lintas berbasis android sebagai media pengenalan rambu rambu 

rambu lalu lintas. 

Aplikasi augmented reality rambu rambu lalu lintas ini menggunakan metode 

marker based tracking dimana marker yang digunakan merupakan gambar dari symbol 

symbol rambu rambu lalu lintas. Marker tersebuat akan menjadi penanda objek , pada saat 

aplikasi melacak dan memindai marker berhasil terdeteksi maka objek  3D akan muncul 

diatas marker  sehingga objek rambu rambu lalu lintas seolah olah terlihat nyata. 

 

 

 

 

Kata kunci : augmented reality, marker based tracking, media interaktif, smartphone 

android  



XIV 
 

ABSTRACT 

 

The number of violations and neglect of road users regarding traffic signs is an 

obstacle in traffic, these violations are the result of the lack of knowledge of motorists 

about these traffic signs. The media used as an introduction to traffic signs is less 

interactive, so it is necessary to develop a media for introducing traffic signs. 

Along with the rapid development of technology in this era, there are many 

innovations in implementing technology into various aspects of life, one of which is 

augmented reality technology in the field of education or education. Media innovation 

for the introduction of traffic signs with augmented reality technology can provide new 

media for the introduction of traffic signs and can be used as a medium for socializing 

traffic signs to the public and students. Based on this basis, the authors developed an 

augmented reality application for android-based traffic signs as a medium for 

introducing traffic signs. 

This augmented reality application for traffic signs uses a marker based tracking 

method where the marker used is an image of the symbols of traffic signs. The marker 

will become an object marker, when the application tracks and scans the marker 

successfully, a 3D object will appear above the marker so that the traffic sign object looks 

as if it looks real. 
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