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ABSTRAK 

The number of traffic accidents in Indonesia is still high and is increasing along 

with the increase in population. Children's book Kenali Rambu Lalu Lintas, Yuk!  

published for the purpose of providing traffic sign education for children. This 

book has been equipped with a supplement in the form of an application. However, 

the application has some drawbacks. This is what motivated the author to develop 

an augmented reality application as a supplement to the children's book, Kenali 

Rambu Lalu Lintas, Yuk!. The author uses three data collection techniques in the 

form of library research, interviews, and surveys. The application development is 

carried out in three stages, namely, pre-production, production, and post-

production. In the pre-production stage, the authors collect data, identify 

problems, design concepts, and make sketches and story boards. At the production 

stage, the author makes design assets, animations, application programming, and 

application builds. At the post-production stage, the author conducted three trials, 

namely compatibility, functionality and feasibility trials. With the percentage of 

the application feasibility trial of 81.05%, it can be stated that this application is 

very feasible to be published and used. 
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Angka kecelakaan lalu lintas di Indonesia masih tinggi dan makin bertambah 

seiring dengan pertambahan penduduknya. Buku anak Kenali Rambu Lalu Lintas, 

Yuk! diterbitkan untuk tujuan memberikan edukasi rambu lalu lintas bagi anak. 

Buku ini telah dilengkapi suplemen berupa aplikasi. Namun, aplikasi tersebut 

memiliki beberapa kelemahan. Inilah yang melatarbelakangi penulis  untuk 

melakukan pengembangan aplikasi augmented reality sebagai suplemen buku 

anak Kenali Rambu Lalu Lintas, Yuk!. Penulis menggunakan tiga teknik 

pengambilan data berupa studi pustaka, wawancara, dan survey. Pengembangan 

aplikasi tersebut dilakukan dengan tiga tahap yaitu, praproduksi, produksi, dan 

pascaproduksi. Pada tahap praproduksi, penulis melakukan pengumpulan data, 

pengidentifikasi masalah, perancangan konsep, serta pembuatan sketsa dan story 

board. Pada tahap produksi, penulis melakukan pembuatan aset desain, 

pembuatan animasi, pemograman aplikasi, serta build aplikasi. Pada tahap 

pascaproduksi, penulis melakukan tiga ujicoba yaitu ujicoba kompabilitas, 

fungsionalitas serta ujicoba kelayakan. Dengan persentase ujicoba kelayakan 

aplikasi sebesar 81,05% dapat dinyatakan bahwa aplikasi ini sudah sangat layak 

untuk dipublikasikan serta digunakan. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Rambu Lalu Lintas. 
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