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INTISARI 

Augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan antara dunia 

virtual buatan komputer dengan dunia nyata. Teknologi ini dapat memproyeksikan 

objek visual dalam bentuk 3 dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata. Teknologi 

augmented reality merupakan teknologi terobosan terbaru yang dapat 

mempermudah interaki antara manusia dengan komputer.  Inovasi dalam teknologi 

ini sangat beragam salah satunya yaitu pemanfaatan augmented reality sebagai 

media pendukung aktivitas dalam kehidupan nyata. 

Pengenalan rambu bahaya K3 adalah materi pembelajaran untuk 

masyarakat pekerja proyek kontruksi bangunan. Sebagaimana pengenalan yang 

diberikan oleh mandor pada umumnya masih disampaikan berbasis media cetak, 

sehingga terkadang proses penyuluhan terkesan kurang interaktif serta kurang 

memberikan suasana yang menyenangkan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk membantu mayarakat dalam mengenal rambu bahaya dengan metode baru. 

Aplikasi augmented reality ini nantinya akan menghasilkan output berupa 

gambar 3 dimensi rambu-rambu bahaya yang ada dalam bagian keamanan 

keselamatan kerja disertai dengan dekskripsi yang ada pada marker dari simbol 

tersebut. Aplikasi ini dirancang menggunakan platform android dengan 

menggunakan smartphone sebagai media visualisasi dalam pelacakan marker. 

Aplikasi yang sudah jadi dapat berfungsi sebagai media penyuluhan masyarakan 

calon pekerja yang dapat membantu mentor dan calon tenaga kerja dalam kegiatan 

penyuluhan keamanan dan keselamatan kerja. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, rambu bahaya kerja, media pembelajaran,  
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ABSTRACT 

Augmented reality is a technology that combines a computer-made virtual 

world with the real world. This technology can project visual objects in 3 

dimensions into a real environment. Augmented reality technology is the latest 

breakthrough technology that can facilitate interaction between humans and 

computers. Innovations in this technology are very diverse, one of which is the use 

of augmented reality as a medium to support activities in real life. 

The introduction of K3 hazard signs is a learning material for community 

building construction project workers. As the introduction given by the foreman is 

generally still delivered based on print media, so sometimes the extension process 

seems less interactive and does not provide a pleasant atmosphere. Therefore, this 

study aims to assist the community in recognizing danger signs with new methods. 

This augmented reality application will produce output in the form of a 3-

dimensional image of the danger signs in the safety and security section along with 

a description on the marker of the symbol. This application is designed to use the 

Android platform using a smartphone as a visualization medium in tracking 

markers. The finished application can serve as a media for community outreach for 

prospective workers who can assist mentors and prospective workers in security 

and safety education activities. 

Keyword: Augmented Reality, work hazard signs, learning media, 
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