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ABSTRACK 

Traffic signs are a part of road equipment that is useful as a guide for road users. 

Lack of knowledge about the importance of obeying traffic signs from an early 

age has the potential to have accidents with one another. Based on this, the 

authors designed and implemented a game design document for a 2D traffic sign 

game. In this game the author will be assigned to create the user interface assets 

of the game. The method used is the game development life cycle (GDLC) which 

focuses on pre-production, production, and testing. The results of the beta test 

conducted on children under 17 years old around Jalan Mandor Jaun 1 showed 

that 100% of respondents were interested in the button design, 100% said the 

color of the button was good, 100% said the car design was good, 100% said the 

music was fun, and 100% said the form of the writing was well readable. 

Keywords : Educational Games, User Interface, Game Development Life Cycle 

(GDLC), Traffic Regulations. 

ABSTRAK 

Rambu lalu lintas merupakan bagian perlengkapan jalan yang berguna sebagai 

petunjuk untuk pengguna jalan. Kurangnya pengetahuan tentang pentingnya 

mematuhi rambu lalu lintas sejak dini berpotensi mengalami kecelakaan antara 

satu dengan lainya. Atas dasar ini penulis merancang dan mengimplementasikan 

game design document permainan 2D rambu lalu lintas. Dalam game ini penulis 

akan ditugaskan untuk membuat asset user interface dari game tersebut. Metode 

yang digunakan yaitu Game Development Life Cycle (GDLC) yang berfokus pada 

pra-produksi, produksi, dan pengujian. Hasil pengujian beta test yang dilakukan 

pada anak usia dibawah 17 tahun disekitar jalan Mandor Jaun 1 bahwa 100% 

responden tertarik dengan desain tombol, 100% mengatakan warna tombolnya 

bagus, 100% mengatakan desain mobilnya bagus, 100% mengatakan musiknya 

asik, dan 100% mengatakan bentuk tulisanya terbaca dengan baik. 

Kata Kunci : Permainan Edukasi, User Interface, Game Development Life Cycle 

(GDLC),  Peraturan Lalu Lintas. 
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PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan proposal tugas akhir 

adalah memenuhi salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat 

menyelesaikan pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Teknologi Permainan 

di Politeknik Negeri Media Kreatif. 

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai Game Designer 

dalam  pengembangan permainan 2D berbasis android yang berjudul “Pak Iko 

Sang Kurir Disiplin”. Berdasarkan hasil karya tersebut, penulis menyusun 

proposal laporan tugas akhir  “Pengembangan Permainan 2D Arcade Berbasis 

Android Sebagai Edukasi Anak Tentang Rambu Lalu Lintas: Pak Iko Sang 

Kurir Disiplin”. 

Penyusunan laporan Tugas Akhir ini dapat terselesaikan berkat bantuan dan 

dukungan dari berbagai pihak. Oleh sebab itu, dengan segala hormat penulis 

menyampaikan rasa terimakasih yang sebesar-besarnya kepada pihak yang telah 

membantu dalam penyusunan laporan Tugas Akhir, khususnya kepada:  

1. Dr. Tipri Rose Kartika., MM., selaku Direktur Politeknik Negeri Media 

Kreatif. 

2. Nova Darmanto, M.Si., selaku Wakil Direktur Bidang Akademik. 

3. Trifajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., MT., selaku Ketua Jurusan 

Desain Grafis. 

4. Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., selaku  Sekretaris Jurusan Desain 

Grafis. 

5. Yeni Nurhasanah, S.Pd., M.T., selaku Koordinator Program Studi 

Teknologi Permainan. 

6. Nofiandri Setyasmara, ST.,M.Ak.,MT., selaku Pembimbing I. 

7. Yohan Pribadi, S.Kom., M.T., selaku Pembimbing II. 

8. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif 

yangtelah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan 

disini. 
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9. Instansi terkait. 

10. Keluarga tercinta, yang selalu memberikan doa dan dukungan. 

11. Teman-teman program studi Teknologi Permainan. 

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Oleh 

sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas 

akhir ini. 

  

Jakarta, 11 Juli 2023 

Penulis, 

  

  

Farhan Ramadhan 

NIM 19021018 
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