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ABSTRACT

The development of Artificial Intelligence (Al) has opened new oppurtunities in the
field of education, including in traffic safety awareness. This study aims to design
a 2D traffic simulation game based on voice commands using the Azure Speech
API, targeting children aged 7-10 years. The game is designed to help users
understand traffic signs and regulations in a interactive and engaging way. The
development method used is the Game Deveopment Life Cycle (GDLC), which
consist of initation, pre-production, production, testing, and distribution stages.
Test result showed that the game runs well on Android devices and the voice
recognition feature is able to accurately recognize user commands. A feasibility test
conducted on 17 respondents resulted in a feasibility score 95,8%, which falls into
the “very feasible” category. These result indicate that the simulation game iS
effective as an interactiove learning medium for traffic education

Keywoards : 2D Game, Traffic Simulation, Voice Command, Azure Speech API,
GDLC.

ABSTRAK

Perkembangan kecerdasan buatan (Al) telah membuka peluang baru dalam dunia
Pendidikan, termasuk dalam pengetahuan tentang keselamatan lalu lintas.
Penelitian ini bertujuan merancang game simulasi 2D lalu lintas berbasis perintah
suara menggunakan Azure Speech API untuk usia anak-anak 7-10 tahun. Game
dirancang untuk membantu pengguna memahami rambu dan aturan lalu lintas
secara interaktif dan menyenangkan. Metode pengembangan yang digunakan
adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang terdiri dari tahapan inisiasi,
pra-produksi, produksi, pengujian dan distribusi. Hasil pengujian menunjukkan
bahwa game berjalan dengan baik pada perangkat Android dan fitur pengenalan
suara mampu mengenali perintah dengan akurasi yang cukup tinggi. Uji kelayakan
dilakukan pada 17 responden yang menghasilkan kelayakan sebesar 95,8% yang
termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil menunjukkan bahwa game simulasi
ini efektif sebagai media pembelajaran interaktif berlalu lintas.

Kata Kunci : Game 2D, Simulasi Lalu lintas, Perintah Suara, Azure Speech API,
GDLC.
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