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PERANCANGAN APLIKASI MENGENAI PERATURAN LALU
LINTAS BAGI PENGENDARA RODA DUA DAN RODA
EMPAT

(Reza Deni Saputra)

ABSTRAK

Berkendara adalah aktivitas yang menjadi tulang punggung sebuah negara,
dimana banyak kalangan yang menggunakan kendaraan bermotor bergerak
dan menjalankan poros hidup negara melalui lalu lintas. Namun banyak
pengendara kendaraan bermotor, yang didapati belum memahami sejumlah
peraturan dan masih sering melanggar sejumlah peraturanyang ada.
Dikarenakan kesiapan diri mereka, terhadap kemampuan membawa sebuah
kendaraan bermotor di jalan masih rendah dan belum matang. Mayoritas
pengguna kendaraan bermotor, khususnya kendaraan beroda dua yang
berumur 17-25 tahun. Masih sering melanggar peraturan lalu lintas,
dikarenakan mereka belum paham dan belum peduli sepenuhnya akan
pentingnya memahami serta mematuhi peraturan yang berlaku. Kesiapan
seorang calon pengendara kendaraan bermotor ketika ingin membaut Surat
ljin Mengemudi, terkadang masih terhitung rendah dan belum matang.
Beberapa orang, menganggap remeh akan pentingnya mempelajari dan
memahami peraturan-peraturan berlalu lintas. Jika sebuah informasi
pembelajaran mengenai peraturan berlalu lintas yang baik dan benar, maka
orang-orang dapat mempersiapkan diri mereka untuk menjadi pengendara
kendaraan yang memahami serta mematuhi peraturan berlalu lintas. Oleh
karena itu, penulis merancanga sebuah media informasi interaktif berbasis
aplikasi, yang bertujuan untuk mengedukasi masyarakat akan peraturan-
peraturan berlalu lintas secara interaktif dan engaging.

Kata kunci: Peraturan lalu lintas, Pembuatan SIM, Gamification
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DESIGNING APPLICATION ABOUT TRAFFIC RULES FOR

TWO-WHEELED AND FOUR-WHEELED DRIVERS

(Reza Deni Saputra)

ABSTRACT (English)

Driving is an activity that is the backbone of a country, where many people
who use motorized vehicles move and run the axis of state life through traffic.
However, many motorists are found not to understand a number of
regulations and still often violate a number of existing regulations. Due to
their self-readiness, the ability to carry a motorized vehicle on the road is still
low and immature. The majority of motorized vehicle users, especially two-
wheeled vehicles aged 17-25 years. Still often violate traffic rules, because
they do not understand and do not care fully about the importance of

understanding and complying with applicable regulations. The readiness of

a prospective motorist when he wants to make a driving license is sometimes
still relatively low and immature. Some people underestimate the importance
of learning and understanding traffic rules. If a good and correct learning

information about traffic rules, then people can prepare themselves to
become motorists who understand and obey traffic rules. Therefore, the

author designed an application-based interactive information media, which
aims to educate the public about traffic rules in an interactive and engaging
manner.

Keywords: Traffic rules, Driver’s license, Gamification
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