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INTISARI 

 
Rambu lalu lintas sebagai simbol tata terbib jalan, biasa ditemui pada 

setiap sudut jalan yang berfungsi untuk ketertiban dan kenyamanan para pengguna 
jalan. Rambu lalu lintas dibuat untuk dipatuhi oleh para pengguna jalan, namun 
belum semua masyarakat mengerti arti dari setiap rambu-rambu yang ada 
dikarenakan kurangnya informasi dan keingintahuan masyarakat mengenal rambu 
lalu lintas.  

Penerapan teknologi augmented reality pada smartphone berbasis Android 
sebagai media pengenalan rambu lalu lintas diharapkan dapat membantu 
pengguna jalan dalam mengenali rambu lalu lintas secara lebih mudah dan 
interaktif. Tahapan penelitian menggunakan metode natural feature dan rating. 
Aplikasi berbasis augmented reality yang dikembangkan pada penelitian ini 
ditujukan untuk pengguna jalan secara umum.  

Aplikasi yang dikembangkan berjalan pada sistem operasi Android Jelly 
Bean. Tools yang digunakan untuk membuat aplikasi augmented reality yaitu 
Vuforia SDK dan Unity3D, sedangkan untuk pembuatan image marker 
menggunakan CorelDRAW X5 64 bit.  

Hasil penelitian ini yaitu aplikasi pengenalan rambu lalu lintas berbasis 
Android yang memanfaatkan teknologi augmented realiy untuk pendeteksian 
rambu yang dijadikan marker, aplikasi ini dapat menampilkan informasi 
keterangan rambu lalu lintas dengan output teks dan suara untuk setiap marker. 

 

Kata kunci : Android, Augmented reality, Rambu lalu lintas, Unity3D, Vuforia 
SDK. 
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