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ABSTRAK 

 

Lalu lintas merupakan gerak kendararaan dan manusia diruang lalu lintas jalan, 

sedangkan ruang lalu lintas jalan adalah prasarana yang diperuntukan untuk bagi 

gerak pindah kendaraan, orang, dan barang yang berupa jalan dan fasilitas 

pendukung. Dalam berlalulintas tentu saja kita harus mematuhi peraturan lalu lintas 

yang ada sehingga tercipta nya keamanan berkendara di ruang lalu lintas. 

Game edukasi APALIN (Ayo Patuhi Aturan Lalu Lintas) yang dibahas dalam 

tugas akhir ini memberikan edukasi tentang penting nya mematuhi aturan-aturan 

lalu lintas ke pada anak-anak sejak dini, peraturan-peraturan seperti kelengkapan 

kendaraan bermotor roda dua, kendaraan bermotor roda empat, kelengkapan 

dokumen berkendara, serta peraturan-peraturan lainnya. Terutama peraturan-

peraturan kendaraan roda dua yang masih banyak sekali dilanggar oleh anak-anak 

dibawah umur dengan mengendarai kendaraan bermotor, tidak menggunakan helm, 

berboncengan lebih dari 2 orang, dan masih banyak lagi. Banyak cara untuk 

memberikan edukasi kepada anak-anak salah satu nya dengan permainan dalam 

smartphone. Dengan permainan seringkali diterapkan kepada anak-anak dalam 

menyampaikan informasi-informasi pembelajaran agar lebih mudah dipahami. 

Proses pembuatan APALIN menggunakan Unity 2D, yaitu sebuah software 

pengelola gambar, grafik, suara, input, dan lain sebagainya berfungsi sebagai Game 

engine untuk grafis 2 dimensi. Unity merupakan Game engine dengan kemampuan 

multiplatform yang dapat digunakan untuk OS smartphone berbasis Android. 

Dengan ada nya permainan edukasi APALIN, Diharapkan anak-anak dapat 

memahami dan menerapkan informasi patuh lalu lintas dalam berkendara sehingga 

penggunaan kendaran bermotor dibawah umur berkurang. 

 

Kata Kunci: Video Game, Pemainan, Edukasi, Lalu-Lintas, Uniti 2D. 
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ABSTRACT 

 

Traffic is a vehicles movement and humans in road traffic spaces, while road 

traffic spaces is infrastructure to move vehicles, people, and goods in the road and 

supporting facilities. In traffic we must obey existing traffic rules so as to create 

safety driving in traffic room. 

Education game APALIN (Ayo Patuhi Lalu lintas) which was discussed in final 

report provide education about importance of obeying traffic rules to children from 

an early age. Rules such as completeness of two-wheeled motorized vehicles, four-

wheeled motorized vehicles, the completeness of driving document, as well another 

regulation. Most of the two-wheeled vehicle regulations are still violated by 

underage children with motorists, not wearing helmets, riding more than 2 people, 

and many more. With game often applied to children in conveying learning 

information so that is more easily understood. 

Making process APALIN uses Unity 2D, that is a software image processing, 

graph, sound, input, and other serve as a game engine for 2 dimensions graphics. 

Unity is a game engine whit multiple capability that can be used for android based 

smartphone OS. 

With the APALIN educations game, it is hoped that children can understand 

and apply traffic compliant information in driving so that use of motorized vehicles 

under age is reduced. 

 

 

Key terms: Video Games, game, Educations, Traffic, Unity 2D.   

 


