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ABSTRAK

Perkembangan teknologi yang sudah modern saat ini, hampir semua operasional
didukung dengan platform mobile. Kurangnya pemahaman tentang penggunaan fitur
keamanan kendaraan menjadi resiko tingkat kecelakaan yang lebih fatal karena tidak
bisa memaksimalkan penggunaan fitur safety yang terdapat pada bus, motor dan
mobil. Serta kurangnya media pengenalan tentang fitur safety kendaraan tersebut.
Tujuan penelitian ini untuk membuat aplikasi simulasi yang dapat memberikan
penjelasan tentang penggunaan fitur keamanan kendaraan serta meningkatkan
pemahaman masyarakat tentang cara penggunaannya. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode game development life cycle (GDLC) dengan teknik
pengumpulan data melalui kuesioner. Hasil penelitian menunjukkan sebelum
masyarakat memainkan aplikasi simulasi, sebanyak 36% menjawab cukup paham,
sedangkan setelah memainkan aplikasi simulasi, meningkat menjadi 40% menjawab
paham. Peningkatan tersebut ditandai dengan berkurangnya yang menjawab cukup
paham dan menjadi paham. Dari hasil penelitian tersebut, informasi fitur safety
kendaraan dapat dipahami masyarakat setelah memainkannya.

KATA KUNCI: mobile, safety, GDLC, simulasi, aplikasi



ABSTRACT

The current development of modern technology is heavily reliant on mobile platforms
for almost all operations. The lack of understanding regarding the utilization of
vehicle safety features poses a significant risk of more fatal accidents. The objective
of this research is to create a simulation application that explains the usage of
vehicle safety features and enhances public understanding. The research method
employed is the game development life cycle (GDLC). The research findings indicate
that, prior to using the simulation application, 36% of respondents had a moderate
understanding, while after using the simulation application, the percentage of
respondents with a good understanding increased to 40%. This increase is marked by
a reduction in those with a moderate understanding and an increase in those with a
good understanding. The results of the study suggest that the public can comprehend
information about vehicle safety features after engaging with the simulation
application.

KEYWORDS: mobile, safety, GDLC, simulation, application



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Pada bidang otomotif, kemajuan teknologi sangat penting sebagai pelengkap
penunjang kehidupan manusia. Teknologi ini memberi kita kemudahan dan
kenyamanan dalam memenuhi kebutuhan sehari-hari kita. Dalam zona transportasi,
mobil sudah menjadi pilihan sebagai fasilitas transportasi yang banyak digunakan
olen masyarakat. Dengan kendaraan mobil dapat membuat seseorang berpergian

dengan nyaman dan aman dari panas terik matahari serta hujan (Syabani, 2022).

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan telah berkembang dan sangat
bermanfaat di semua bidang. Penggunaan teknologi di bidang pendidikan telah
meningkatkan kualitas pendidikan yang telah ada. Dalam dunia pendidikan teknologi
banyak dimanfaatkan sebagai media untuk sarana mengajar. Pembelajaran
menggunakan teknologi memanfaatkan perangkat lunak atau software untuk
membantu pengguna lebih memahami pengetahuan yang telah diberikan (Nurhabibie,

2017).

Banyak orang di Indonesia, dari anak-anak hingga orang tua menggunakan
ponsel android sebagai kebutuhan utama dalam kehidupan sehari hari. Menurut
laporan Tribun News, persentase penggunaan ponsel Android ini dapat dibagi
menjadi beberapa kategori. Sebanyak 43% pengunduh aplikasi menggunakan ponsel

mereka untuk mengunduh dan memainkan game. Selain itu, 12% pengguna



menghabiskan waktu di media sosial melalui ponsel mereka; namun, 11% pengguna
lebih suka menggunakan aplikasi foto di ponsel android mereka untuk meng-edit dan
membagikan foto mereka. Berdasarkan hasil survei data yang dilakukan oleh Suryani
negara Indonesia menduduki posisi tertinggi dalam penggunaan ponsel android untuk
pengunduh aplikasi game, hasilnya bahkan tiga kali lipat dibandingkan dengan India,

Amerika Serikat, dan Meksiko (Suryani & Anak, 2019).

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) dalam bidang
pendidikan mendorong perlunya inovasi dan daya tarik dalam proses pembelajaran di
kelas. Hal ini bertujuan untuk memenuhi tuntutan zaman dan memastikan materi
pembelajaran disampaikan dengan cara yang menarik. Perkembangan teknologi telah
mengubah peran pembelajar menjadi kreator dan fasilitator dalam proses
pembelajaran. Pembelajaran merupakan upaya untuk menciptakan situasi belajar
yang memungkinkan peserta didik meningkatkan kemampuannya. Salah satu contoh
media pembelajaran adalah game. Game pembelajaran adalah aplikasi permainan
yang menyajikan materi dan informasi dengan tujuan mendidik peserta didik. Dalam
game pembelajaran, peserta didik dapat belajar sambil bermain, sehingga pengalaman
belajar menjadi lebih menyenangkan dan interaktif. Pengetahuan dan informasi dapat
disampaikan melalui aplikasi multimedia, sementara konten yang lebih tersirat dapat
disampaikan melalui narasi atau cerita dalam permainan yang ada dalam aplikasi
tersebut. Dengan menggunakan kombinasi elemen multimedia dan alur cerita
permainan, materi dan informasi pembelajaran dapat disampaikan dengan cara yang

lebih menarik dan interaktif (Wedi, et al., 2020).



Di kota-kota besar di Indonesia, masalah kecelakaan yang disebabkan oleh
kendaraan menjadi isu yang serius. Poltabes Balerang mencatat total kecelakaan

kendaraan dalam 5 tahun terakhir di Batam mencapai 127 kasus (Aditriansyah, 2018).

Salah satu transportasi yang paling banyak digunakan adalah sepeda motor
karena lebih efisien untuk masyarakat dalam melakukan perjalanan. Kecelakaan pada
kendaraan bermotor disebabkan oleh faktor berupa kesadaran pengguna kendaraan
yang kurang memahami aspek keselamatan dalam berkendara (Wiranatha et al.,

2021).

Minim nya pengetahuan masyarakat terhadap keselamatan berkendara dan
kurangnya media informasi yang berbeda seperti simulasi menjadi resiko tingkat

kecelakaan yang lebih fatal. (INDRA, 2021)

Maka dari itu sudah seharusnya kendaraan yang memiliki fitur safety ini
diketahui oleh penggunanya agar bisa menjamin keamanan dan kenyamanan yang
tidak memandang usia. Maka dari itu peran dari aplikasi simulasi ini adalah untuk
memberikan informasi serta menjelaskan secara detail mengenai fitur-fitur yang
terdapat pada kendaraan terutama untuk motor, bus dan mobil untuk memberikan
kenyamanan dan keamanan dengan menggunakan simulasi dan animasi untuk orang

awam.

Penelitian ini menerapkan teknologi unity engine untuk membuat aplikasi
simulasi fitur safety kendaraan dalam menyampaikan informasi kepada masyarakat

tentang penggunaan fitur safety kendaraan dalam bentuk animasi.



1.2 Identifikasi Permasalahan

1.

2.

1.3

Identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah:
Kurangnya pemahaman masyarakat tentang fitur keamanan yang sudah tersedia di
motor, bus dan mobil.

Kurangnya penjelasan penggunaan fitur safety dalam bentuk aplikasi simulasi.

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah :

1.

Bagaimana memberikan penjelasan dan informasi tentang penggunaan fitur
keamanan motor, bus dan mobil?
Bagaimana cara menjelaskan tentang penggunaan fitur safety dalam bentuk

aplikasi simulasi?

1.4 Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian ini terpusat pada:
Perancangan aplikasi simulasi untuk menunjukkan fitur keamanan  bagi  para
pengguna secara efisien.
Pengembangan aplikasi menggunakan Unity Engine 3D.
Asset 3D yang digunakan adalah unity asset store, dan Ul Menggunakan Figma.
Aplikasi simulasi ini dapat dijalankan pada platform android.
Fitur mobil yang disimulasikan antara lain: Airbag, ChildLock, Fire Extinguisher
Fitur bus yang disimulasikan antara lain: pemecah kaca, emergency sunroof,

emergency door.



7. Fitur sepeda motor yang disimulasikan antara lain: Keyless, Keyshutter,
IdlingStop.

8. Fitur bus alat pemecah kaca akan dijelaskan secara teori tanpa menggunakan
animasi.

9. Fitur bus emergency sunroof akan dijelaskan secara teori tanpa menggunakan
animasi.

10. Fitur bus emergency door akan dijelaskan secara teori tanpa menggunakan
animasi.

11. Fitur mobil alat pemadam api ringan (apar) akan diberikan penjelasan secara
detail dengan teori melalui sistem popup.

12. Fitur mobil airbag menggunakan sistem penjelasan teori dan video.

13. Fitur motor keyshutter akan dijelaskan detail lengkap cara penggunaa nya.

14. Fitur idlingstop akan diberikan detail penjelasan teori untuk penggunaan nya.

1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun aplikasi
simulasi yang dapat menjelaskan tentang penggunaan fitur safety kendaraan bus,

motor dan mobil.

1.6 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat penelitian ini baik secara teoritis dan praktis dapat di:

1. Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan pengetahuan dan

wawasan baru dalam merancang media simulasi untuk memaksimalkan fitur



keamanan bagi pengguna kendaraan di jalan raya khususnya menggunakan teknologi

animasi 3D.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Pengguna

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai media simulasi untuk
memberitahu apa yang akan terjadi ketika menggunakan fitur keamanan
secara maksimal ketika di jalan raya. Pengguna bisa mengetahui dan bisa
menerapkan serta memaksimalkan fitur-fitur dengan situasi dan keadaan yang

terjadi di lapangan.

b. Bagi Penulis

Penulis dapat meningkatkan pengalaman, wawasan mengenai
penggunaan teknologi animasi di Unity Engine dalam perancangan game

simulasi tersebut.

c. Bagi Peneliti Lanjutan

Diharapkan dari hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai lanjutan
atau dapat digunakan untuk meningkatkan pengetahuan kepada peneliti
sebagai referensi yang berhubungan dengan penggunaan teknologi simulasi

keamanan kendaraan menggunakan Unity Engine berbasis 3D.



