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INTISARI

Seiring dengan meningkatnya jumlah transportasi yang juga diikuti dengan
tingginya angka kecelakaan yang tejadi di jalan raya. Seraya mendukung kegiatan
pemerintah  khususnya pada keselamatan di jalan raya. Ketidaktahuan dan
ketidakpahaman masyarakat tentang maksud dipasangnya rambu — rambu lalu

lintas di jalan raya juga menjadi salah-satu penyebab kecelakaan.

Baru-baru ini diterbitkan peraturan baru di Indonesia tentang penerapan
Yellow box Junction di jalan raya. Yellow Box Junction ialah sebuah rambu yang
berada pada persimpangan jalan yang berbentuk kotak atau persegi yang bergaris
kuning. Yellow Box Junction ini ditempatkan dipersimpangan yang padat lalu

lintas kendaraan.

Peran multimedia yang berguna dalam memvisualisasikan teori-teori yang
sulit dipahami menjadi sangat mudah dimengerti. Perancangan dan pembuatan
suatu  produk multimedia yang berbasis animasi. 3D digunakan untuk
memperjelas penggunaan dan fungsi Yellow Box Junction. 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, Yellow Box Junction, Animasi 3D



ABSTRACT

Along with the increasing number of transport is also followed by the high number of
accidents that occurred on the highway. As supporting the activities of the government,
particularly on the road safety. The ignorance and the incomprehension of the society about the
purpose of displaying the traffic signs on the highway is one of the causes of accidents.

Recently launched a new regulation in Indonesia on the application of Yellow Box
Junction on the highway. Yellow Box Junction is a sign that is at a cross roads with box-shaped or
square with yellow lines. Yellow Box Junction is located in crowded intersection vehicle traffic.

The role of multimedia which is useful in visualizing theoriesthat difficult to comprehend
becomes very easy to understand. Design and manufacture of product based multimedia 3D
animation is used to clarify. the use and function of the Yellow Box Junction. Hopefully, by the
simulation can reduce.the number of accidents that also supports the government program of
traffic signs regulation.

Keywords: Traffic Signs, Yellow Box Junction, 3D Animation
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