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ABSTRACT

Traffic signs are an integral part of road equipment that serves as guidance for
road users (UU No. 22 Tahun 2009 tentang Lalu Lintas dan Angkutan Jalan). The
lack of knowledge about the importance of adhering to traffic signs from an early
age can potentially lead to accidents between vehicles. Research conducted by
Handayani, Rahma, and Widi in 2017 revealed that violations of traffic signs have
a significant influence on the potential occurrence of accidents in the city of
Surakarta, amounting to 39.5%. Data from the Traffic Department of the Bandung
Regional Police (Tagel, Putu, Ratmini, Asmara, 2019) stated that violations
committed by motorcycle users under the age of 17 in 2018 reached 2,217
individuals. Based on this, the author designed and implemented a game design
document for a 2D Android-based game with basic traffic sign recognition. The
method used is the Game Development Life Cycle (GDLC). The results of beta
testing for game designers conducted on children under the age of 17 around
Mandor Jaun 1 road showed that 100% of the total 10 respondents understood how
to play, stated that the gameplay and game design were interesting, and the music
was suitable for the game.

Keywords: traffic signs, android-based 2d game, game design document (GDD),
game development life cycle (GDLC).

ABSTRAK

Rambu lalu lintas merupakan bagian perlengkapan jalan yang berguna sebagai
petunjuk bagi pengguna jalan (UU No. 22 Tahun 2009 tentang Lalu Lintas dan
Angkutan Jalan). Kurangnya pengetahuan pentingnya mematuhi rambu lalu lintas
sejak dini berpotensi mengalami kecelakaan antara satu dengan yang lain.
Penelitian yang dilakukan oleh Handayani, Rahma, dan Widi (2017)
mengungkapkan bahwa pelanggaran terhadap rambu memiliki pengaruh yang
signifikan terhadap potensi terjadinya kecelakaan di kota Surakarta, sebesar 39,5%.
Data dari Satlantas Polres Bandung (Tagel, Putu, Ratmini, Asmara, 2019)
mengemukakan bahwa pelanggaran yang dilakukan oleh pengguna sepeda motor
usia dibawah 17 tahun pada tahun 2018 mencapai 2.217 orang. Atas dasar ini
penulis merancang dan mengimplementasikan game design document permainan
2D berbasis android dengan pengenalan dasar rambu lalu lintas. Metode yang
digunakan yaitu Game Development Life Cycle (GDLC). Hasil pengujian beta test
untuk game designer yang dilakukan pada anak usia dibawah 17 tahun di sekitar
jalan mandor jaun 1 menunjukkan 100% dari total 10 orang responden mengerti
cara bermain, berpendapat bahwa gameplay dan desain game nya menarik, dan
musiknya cocok dengan game.

Kata kunci : rambu lalu lintas, permainan 2d berbasis android, game design
document (GDD), game development life cycle (GDLC).
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Rambu Lalu Lintas merupakan bagian perlengkapan jalan berguna sebagai
petunjuk bagi pengguna jalan (UU No. 22 Tahun 2009 tentang Lalu Lintas dan
Angkutan Jalan). Dalam keadaan tanpa adanya rambu lalu lintas, pengguna jalan
berpotensi mengalami kecelakaan tabrakan antara satu dengan yang lain.
Berdasarkan infografis yang disajikan oleh Pusat Informasi Kriminal Nasional
(PUSIKNAS), tercatat bahwa jumlah kecelakaan lalu lintas pada semester pertama
tahun 2022 mencapai 62.975 kasus. Angka ini menunjukkan peningkatan yang
signifikan dibandingkan dengan angka kecelakaan lalu lintas pada semester

pertama tahun 2021, yang tercatat sebanyak 50.359 kasus.

Salah satu penyebab kecelakaan tersebut yaitu tidak mematuhi rambu lalu
lintas yang ada. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Setyowati, Firdaus, dan
Rohmah (2018) di SMA kota Samarinda, dalam terjadinya kecelakaan lalu lintas,
faktor utama yang menyebabkan kecelakaan tersebut yaitu pelanggaran terhadap
lampu lalu lintas, rambu lalu lintas, penggunaan telepon seluler, merokok, dan

kelebihan kapasitas penumpang saat berkendara.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Handayani, Rahma, dan Widi (2017) di
kota Surakarta mengungkapkan bahwa pelanggaran terhadap rambu dan lampu lalu

lintas memiliki pengaruh yang signifikan terhadap potensi terjadinya kecelakaan



lalu lintas, dengan persentase sebesar 39,5%. Hasil analisis yang dilakukan oleh
Kuswanto, Usmanto, dan Anderson (2022) terhadap SMP Negeri 1 Muaro Jambi
juga melaporkan adanya permasalahan pada siswa sekolah, terkait pemahaman
aturan berlalu lintas dan kurangnya pengetahuan aturan berlalu lintas sesuai aturan
yang berlaku. Berdasarkan penyebaran kuesioner yang telah dilakukan melalui
google form oleh penulis, bahwa 53.8% dari 13 responden masih ragu-ragu tentang

rambu lalu lintas secara umum.

Data dari Satlantas Polres Bandung (Tagel, Putu, Ratmini, Asmara, 2019)
mengemukakan bahwa pada tahun 2018 pelanggaran yang dilakukan oleh
pengguna sepeda motor usia dibawah 17 tahun mencapai 2.127 orang. Pentingnya
pemahaman sejak dini mengenai rambu lalu lintas mendorong penulis untuk
membuat permainan pengenalan dasar rambu lalu lintas 2D berbasis android.
Dengan memperkenalkan arti dan fungsi rambu-rambu lalu lintas, penulis berharap
dalam dibuatnya permainan ini dapat membantu pengguna untuk mengingat dan

mengikuti rambu-rambu lalu lintas disekitar.

Game edukasi rambu lalu lintas berbasis android hasil Rajagukguk, Purba
(2018) menyimpulkan bahwa pemanfaatan game edukasi mengenai rambu lalu
lintas ini dapat membantu pemain untuk meningkatkan kemampuan dalam
mengenali simbol-simbol rambu lalu lintas, serta pemain dapat mengetahui betapa
pentingnya simbol-simbol rambu lalu lintas dan dapat mengikuti peraturan berlalu
lintas dengan baik saat berada di jalan raya. Penulis juga melakukan review game
yang terdapat di play store sebagai referensi. Game tersebut yaitu Belmain — Belajar

Rambu Lalu Lintas. Genre dari permainan ini adalah education. Referensi game



tersebut dapat dikembangkan sesuai dengan ide penulis, sisi edukasi, dan inovasi

untuk penulis. Game yang penulis buat berjudul “Pak Iko Sang Kurir Disiplin”.

Game yang penulis dan tim penulis buat menceritakan keseharian tentang pak
Iko sebagai seorang kurir paket. Pak lko mengantarkan paket-paket ke tempat
pengiriman dan pada saat yang sama mengenal fungsi dasar rambu lalu lintas yang
ada di area jalanan tersebut. Game ini akan menggunakan platform Android, karena
hampir semua orang memakai smartphone Android dan mudah untuk dibawa
kemana-mana. Berdasarkan laporan dari Akraman, Candiwan, dan Priyadi (2018),
sekitar 74,2% dari jumlah keseluruhan pengguna smartphone menggunakan

perangkat Android.

B. Identifikasi Masalah
Dari beberapa uraian yang telah penulis paparkan pada latar belakang, maka

dapat diidentifikasi beberapa masalah-masalah sebagai berikut:

1.  Kurangnya pengetahuan pentingnya mematuhi rambu lalu lintas sejak
dini.
2.  Perancangan permainan 2D berbasis android “Pak Iko Sang Kurir
Disiplin”.
C. Pembatasan Masalah
Dalam pembuatan tugas akhir karya seni ini, penulis mempertimbangkan
beberapa aspek, yaitu:
1.  Merancang game design document permainan 2D berbasis android

“Pak Tko Sang Kurir Disiplin”.



6.

7.

Game ditujukan untuk anak usia dibawah 17 tahun.

Membatasi jumlah pengenalan dasar rambu-rambu digunakan sebanyak
8, terdiri dari rambu berhenti, peringatan, dilarang masuk, batas
kecepatan, belok kiri, kanan, satu arah, dan persimpangan.

Hanya menjelaskan fungsi rambu-rambu tersebut dan tidak
menjelaskan marka jalan lain seperti zebra cross, traffic cone, dan
traffic lights.

Tidak menjelaskan kenapa warna rambu peringatan kuning, rambu
larangan merah, rambu perintah biru, dan rambu petunjuk hijau atau
biru.

Game diperuntukkan hanya untuk platform android.

Proses pembuatan permainan 2D menggunakan Unity 2D.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan pada bagian latar belakang,

penulis dapat merumuskan masalah sebagai berikut. yaitu:

1.  Bagaimana merancang game design document permainan 2D berbasis
android.
2.  Bagaimana mengimplementasikan game design document permainan
2D berbasis android.
E. Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penulis membuat laporan tugas akhir

karya seni ini yaitu



1.  Merancang game design document permainan 2D berbasis android.
2. Mengimplementasikan game design document permainan 2D berbasis

android.

F. Manfaat
Penulis berharap manfaat yang dapat di peroleh dari laporan tugas akhir
karya seni ini tidak hanya untuk diri sendiri, namun juga untuk Politeknik Negeri

Media Kreatif maupun masyarakat umum:

1.  Bagi Politeknik Negeri Kreatif Jakarta (PoliMedia), penulisan ini dapat
berfungsi sebagai referensi upaya meningkatkan kualitas pendidikan
dan memberikan dukungan untuk pengembangan game.

2. Bagi Masyarakat, dapat mengenal fungsi rambu lalu lintas berhenti,
peringatan, dilarang masuk, batas kecepatan, belok Kiri, kanan, satu
arah, dan persimpangan berdasarkan Peraturan Menteri Nomor PM 13
Tahun 2014.

3. Bagi Penulis, mampu menerapkan dan mengembangkan ilmu yang
telah dipelajari selama masa perkuliahan di Politeknik Negeri Media

Kreatif Jakarta (PoliMedia).



