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INTISARI

Penelitian ini berangkat dari permasalahan tentang upaya pengenalan sandi-
sandi pramuka melalui multimedia interaktif. Tujuan Penelitian ini adalah
memenfaatkan teknologi multimedia dan computer untuk membangun sebuah
system yang dapat membantu proses pembelajaran pengenalan sandi-sandi secara
intraktif.

Pengenalan sandi-sandi pramuka yang dibuat meliputi sandi morse dan sandi
semaphore. Metode Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, kepustakaan,
dan internet. Analisis_sistem dalam penelitian ini mempergunakan analisis
kelemahan sistem dan analisis kebutuhan sistem, sedangkan perancangan sistem
menggunakan konsep, isi, naskah, dan grafik. Untuk mengimplementasikan
aplikasi ini penulis mengunakan sofwware Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop
CS4 dan-Adobe audition 0.2.

Hasil penelitian menyatakan bahwa perancangan aplikasi ini dirasa layak
karena: (1) Dengan memanfaatkan teknologi multimedia maka dibuatlah aplikasi
pembelajaran Pengenalan sandi-sandi Pramuka melalui multimedia interaktif
menggunakan software Adobe Flash CS3. (2) Adanya aplikasi. pembelajaran
sandi-sandi berbasis multimedia ini, akan menjadi sarana pembelajaran yang baru
untuk mempelajari sandi-sandi kepramukaan. (3) Dengan aplikasi ini diharapkan
dapat memberikan kemudahan dalam mempelajari sandi-sandi kepramukaan
khususnya sandi morse dan semaphore.

Kata Kunci : Sand-sandi, Metode, Perancangan
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ABSTRAC

This study departs from the problems of the introduction attempts codes
scout through interactive multimedia. The purpose of this research is to take
advantage of multimedia and computer technology to build a system that can
assist the learning recognition codes interactively.

The introduction of codes covering Scouts who created Morse code and
semaphore code. Methods Data were gathered through observation, literature,
and the Internet. System analysis in this study uses analysis of system weaknesses
and system requirements analysis, system design while using the concept, content,
text, and graphics.. To implement this application sofwware author uses Adobe
Flash CS3, Adobe Photoshop CS4 and Adobe audition 0.2.

The results stated that the design application is deemed feasible because:
(1) By utilizing multimedia technology then be made to the application of learning
recognition codes Scouts through interactive multimedia using Adobe Flash CS3
software. (2) The application of learning multimedia-based codes, will be a new
learning tool for studying the scouting codes. (3) The application is expected to
provide convenience in studying the scouting particular codes morse code and
semaphore.

Keywords: Codes, Method, Design
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