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INTISARI

Pada saat ini teknologi informasi dan komunikasi dapat berkembang
dengan pesat dalam berbagai aspek kehidupan. Salah satu pemanfaatan kemajuan
teknologi dalam penyampaian informasi juga mulai dikembangkan dalam dunia
Pendidikan. Contoh dari pemanfaatan teknologi dengan menerapkan teknologi
augmented reality pada kegiatan pramuka. Salah satu materi yang diberikan pada
kegiatan pramuka yaitu semaphore. Augmented reality merupakan istilah untuk
benda-benda nyata dan digital yang digabungkan di lingkungan nyata, dengan
demikian augmented reality dapat menggabungkan objek dalam bentuk 2 dimensi
maupun 3 dimensi ke dalam lingkungan nyata secara real time.

Dalam merancang dan mengembangkan teknologi augmented reality,
penulis menggunakan metode perancangan UML (Unified Modeling Language)
diagram untuk mendapatkan deskripsi dalam pembuatan perangkat lunak, dan
metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dengan
menggunakan enam tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution.

Dengan mengimplementasikan teknologi Augmented Reality (AR) dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran multimedia, termasuk media
pengenalan semaphore pramuka. Sehingga dapat memberikan alternatif atau dapat
membantu siswa dalam mengenalkan kode semaphore melalui objek 3D beserta
marker.

Kata Kunci :Semaphore, UML, MDLC, Augmented Reality, 3D
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ABSTRACT

At this time information and communication technology can develop
rapidly in various aspects of life. One of the uses of technological advances in
delivering information has also begun to bedeveloped in the world of education.
An example of using technology is by applying augmented reality technology to
scouting activities. One of the materials. given in the scouting activity is
semaphore. Augmented reality is a term for real and digital objects that are
combined in a real environment. therefore, augmented reality can combine
objects in 2-dimensional and 3-dimensional forms into the real environment in
real time.

In designing and developing augmented reality technology, the author
uses the UML (Unified Modeling Language) diagram design method to get a
description in making software, and the MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) development method using six stages, namely concept, design, material
collecting, assembly, testing, and distribution.

By implementing Augmented Reality (AR) technology, it can be used as
a multimedia learning medium, including scout semaphore recognition media. So
that it can provide an alternative or can assist students in introducing semaphore
codes through 3D objects and markers.

Keywords :Semaphore, UML, MDLC, Augmented Reality, 3D.
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