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Abstract 
 

Pada zaman sekarang ini, kendaraan di jalan raya semakin banyak 

dan kepadatannya pun semakin bertambah. Karena itu, sering 

menimbulkan kemacetan lalu linta, terutama di persimpangan jalan dan di 

waktu sibuk. Misalnya pada pagi hari, saat banyak orang bepergian untuk 

memulai aktivitasnya (pergi bekerja ataupun mengantarkan anak ke 

sekolah) atau pada sore hari, pada saat orang pulang kerja. Pada waktu-

waktu tersebut kepadatan di jalan raya akan meningkat secara berarti. 

 Simulasi ini dapat digunakan untuk menentukan lamanya lampu 

lalu lintas hidup agar penumpukkan kendaraan tidak terlalu padat pada 

setiap ruas jalan dalam suatu persimpangan. Perhitungan simulasi 

simpang bersinyal ini menggunakan metode Webster. Dengan 

menggunakan faktor-faktor yang terjadi di lapangan, seperti jumlah 

kendaraan yang masuk, lebar efektif jalan yang dapat digunakan oleh 

kendaraan, dan jumlah penambahan kendaraan per jam. 

 Aplikasi ini juga dapat mensimulasikan interaksi lampu lalu lintas 

yang terdapat dalam suatu persimpangan, sehingga perpindahan lampu 

per fase dapat ditentukan dengan baik. Sehingga mengurangi waktu 

tunggu dan penumpukkan yang terjadi pada persimpangan. 

 

Key Words : Persimpangan, lampu merah, lampu hijau, penumpukkan, 

simpang bersinyal, metode Webster.
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