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ABSTRAK 

 

Mubarakh Hayatna Khairy. 2025. “Implementasi Computer Vision pada 

Media Belajar Kode Semaphore Pramuka Berbasis YOLO-Pose” Tugas Akhir. 

Padang: Program Studi Sarjana Informatika, Departemen Teknik Elektronika, 

Fakultas Teknik, Universitas Negeri Padang.  

Kegiatan Pramuka di Indonesia memiliki peran penting dalam membentuk 

karakter dan keterampilan peserta didik, salah satunya melalui pembelajaran sandi 

semaphore sebagai sarana komunikasi visual. Proses pembelajaran sandi 

semaphore sering kali menghadapi tantangan dalam hal pemahaman dan 

penerjemahan gerakan secara tepat, terutama bagi anggota baru. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan sistem media pembelajaran berbasis computer 

vision menggunakan algoritma YOLO-Pose untuk mendeteksi dan menerjemahkan 

gerakan semaphore secara real-time melalui antarmuka website berbasis Laravel. 

Dataset yang digunakan terdiri dari 650 gambar pose huruf A–Z yang dikumpulkan 

dari 16 peserta dan dianotasi menggunakan platform Roboflow. Data kemudian 

melalui tahapan preprocessing, splitting (70% data latih, 20% data uji, dan 10% 

data validasi), serta pelatihan model di Google Colab dengan pretrained YOLO-

Pose. Evaluasi model menggunakan metrik confusion matrix, precision, recall, dan 

mean Average Precision (mAP). Hasil pengujian menunjukkan model mampu 

mendeteksi gerakan dengan nilai precision sebesar 0,91, recall 0,89, dan mAP 

mencapai 94,3% pada epoch ke-150. Model juga menunjukkan performa yang 

stabil dalam berbagai kondisi pencahayaan dan variasi posisi tubuh. Implementasi 

sistem ini terbukti dapat meningkatkan efektivitas dan interaktivitas pembelajaran 

sandi semaphore, sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan akurat. Selain itu, sistem ini berpotensi dikembangkan lebih lanjut untuk bidang 

pelatihan SAR, komunikasi visual, dan aplikasi pendidikan berbasis deteksi pose 

tubuh manusia. 

Kata kunci: YOLO-Pose, Computer Vision, Pramuka, Semaphore, Media Belajar, 

Human Pose Estimation, Laravel 
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BAB I  

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan merupakan bidang dari proses pembelajaran yang 

mengembangkan potensi, keterampilan dan karakter seseorang. Karakter 

dapat dikembangkan melalui pembiasaan berupa aktivitas kegiatan 

pembelajaran dan luar pembelajaran yang dilakukan berulang-ulang dengan 

pengawasan pihak sekolah dan orang tua (Fitriyani et al., 2023). Pada sistem 

pendidikan yang berada di Indonesia, proses pembelajaran dalam 

pengembangan potensi dan karakter siswa yang terdapat kurikulum yang 

mengatur pada satuan pendidikan diantaranya salah satunya melalui kegiatan 

ekstrakurikuler. Dari banyaknya jenis ekstrakurikuler yang dimiliki pada 

setiap satuan pendidikan, salah satu yang paling populer di berbagai sekolah 

di Indonesia yaitu ekstrakurikuler Pramuka (Asiah et al., 2024). 

Ekstrakurikuler Pramuka merupakan salah satu ekstrakurikuler yang 

diwajibkan oleh Permendikbud nomor 63 tahun 2014 mengenai kegiatan 

ekstrakurikuler pada pendidikan dasar dan menengah (Hamdani & 

Hendriyani, 2022). Namun dalam peraturan baru Mendikbudristek Nomor 12 

Tahun 2024 tentang Kurikulum pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang 

Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah ekstrakurikuler hanya 

wajib disediakan oleh satuan pendidikan serta dalam kegiatan ekstrakurikuler 

juga bersifat sukarela (www.kemdikbud.go.id, 2024). Secara umum, pada 

semua tingkatan pendidikan mulai dari dasar sampai dengan perguruan tinggi, 

pramuka memiliki beberapa kelompok anggota gerakan pramuka yang 

meliputi sebagai berikut :  
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Tabel 1. 1 Kelompok Anggota Pramuka 

NO Nama Kelompok Range Umur 

1 Pramuka Siaga  7 – 10 tahun 

2 Pramuka Penggalang  11 – 15 tahun, 

3 Pramuka Penegak  16 – 20 tahun 

4 Pramuka Pandega  21 – 25 tahun 

(Sumber: (www.pramuka.or.id, 2024) ) 

Berdasarkan data yang terdapat didalam buku (Tjakrawan, 2021), data 

anggota pramuka di Indonesia sejumlah 25.272.760 (dua puluh lima juta dua 

ratus tujuh puluh dua ribu tujuh ratus enam puluh) anggota. Jumlah tersebut 

terdiri dari anggota muda atau jumlah peserta didik sebanyak 24,012,450 (dua 

puluh empat juta dua belas ribu empat ratus lima puluh) anggota dan jumlah 

anggota dewasa sebanyak 1.259.760 (satu juta dua ratus lima puluh sembilan 

ribu tujuh ratus enam puluh) anggota. Dari jumlah di atas sebesar 95.02% 

merupakan peserta didik, sedangkan jumlah anggota dewasa sebesar 4.98%. 

Rasio peserta didik dan anggota dewasa sebesar 19:1. 

Tabel 1. 2 Komposisi dan Jumlah Anggota Dewasa Tahun 2020  

NO Orang Dewasa Jumlah 

1 Pelatih Pembina  18,217  

 
- Putra 10,588  

- Putri 7,629 

2 Pembina Pramuka 1,023,760 

 
- Putra 512,610 

- Putri 511,150 

3 Majelis Pembimbing 97,870 

 
- Putra 20,728 

- Putri 77,142 

4 Andalan Gerakan Pramuka 97,074 

 
- Putra 25,237 

- Putri 71,837 

5 Pimpinan Saka Gerakan Pramuka 21,661 

 
- Putra 5,338 

- Putri 16,323 

6 Staf Kwartir 1,178 

Jumlah 1,259,760 

(Sumber: (Tjakrawan, 2021)) 
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Dalam tata kelola Gerakan Pramuka, anggota dewasa terbagi menjadi 

tenaga pendidik dan tenaga non-pendidik. Tenaga pendidik mencakup 

pembina pramuka, pelatih pembina pramuka, pamong, dan instruktur saka, 

yang harus memenuhi standar kompetensi tertentu. Berdasarkan data pada 

tabel 1.2, jumlah tenaga pendidik mencapai 1.041.977 orang, sementara 

tenaga non-pendidik berjumlah 217.783 orang. 

Tabel 1. 3 Komposisi dan Jumlah Anggota Muda Tahun 2020  

NO Peserta Didik Jumlah 

1 Pramuka Siaga 8,843,487 

 
- Putra 4,464,907 

- Putri 4,378,580 

2 Pramuka Penggalang 11,266,950 

 
- Putra 5,655,601 

- Putri 5,611,349 

3 Pramuka Penegak 3,740,692 

 
- Putra 1,838,563 

- Putri 1,902,129 

4 Pramuka Pandega 161,321 

 
- Putra 78,481 

- Putri 82,840 

Jumlah Pramuka Putera 12,037,552 

Jumlah Pramuka Puteri 11,974,898 

Jumlah Pramuka Putera dan Puteri 24,012,450 

(Sumber: (Tjakrawan, 2021)) 

Jumlah peserta didik Pramuka didominasi oleh golongan Pramuka 

Penggalang, sementara Pramuka Pandega memiliki jumlah paling sedikit. 

Komposisi peserta didik secara keseluruhan dapat dilihat pada grafik berikut. 
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Gambar 1 Grafik Anggota Muda Tahun 2020 

(Sumber:(Tjakrawan, 2021)) 

Berdasarkan data dari Gerakan Pramuka Indonesia, jumlah anggota 

Pramuka di Indonesia telah mencapai lebih dari 25 juta orang 

(www.pramuka.or.id, 2024). Dengan jumlah anggota yang besar ini, kegiatan 

Pramuka memiliki cakupan materi yang luas untuk mendukung pembentukan 

karakter serta pengembangan keterampilan anggotanya. Dalam 

pelaksanaannya, pembelajaran Pramuka umumnya dilakukan melalui media 

buku dan penyampaian materi oleh pembina. Kegiatan ini mencakup berbagai 

aktivitas yang bertujuan untuk melatih kedisiplinan, keterampilan bertahan 

hidup, serta kemampuan komunikasi dan kerja sama dalam tim, yang 

semuanya telah menjadi bagian dari kurikulum ekstrakurikuler di banyak 

sekolah (www.kemdikbud.go.id, 2024). Secara umum, pembelajaran 

Pramuka terbagi menjadi dua jenis, yaitu pembelajaran teori yang mencakup 

pengetahuan tentang kepramukaan, serta pembelajaran keterampilan yang 

meliputi praktik mendirikan tenda, membentuk barisan, tali-temali, sandi-

sandi dan berbagai keterampilan lainnya (Kurniawan et al., 2021). 

Salah satu pembelajaran teori praktek dalam pramuka adalah Sandi. 

Dalam dunia pramuka, sandi memiliki fungsi sebagai komunikasi, 

komunikasi secara langsung maupun tertulis atau tidak tertulis. Sandi 
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pramuka digunakan harus sesuai dengan tingkatan ilmu. Misalnya untuk 

tingkat penggalang setingkat lebih sulit dari tingkat siaga. Hal ini digunakan 

agar penggunaan sandi dapat diterima oleh anggota pramuka 

(www.pramukajateng.or.id, 2022). Secara umum, terdapat beberapa jenis 

sandi yang diajarkan dalam kegiatan Pramuka, antara lain sandi Morse, 

Semaphore, Kotak, dan Tabel Huruf. Masing-masing sandi memiliki teknik 

dan cara penyampaian pesan yang berbeda-beda. Pada penelitian ini, dipilih 

sandi Semaphore karena memiliki karakteristik unik berupa penyampaian 

pesan melalui gerakan dua bendera yang membentuk posisi huruf tertentu, 

sehingga memungkinkan penerapan teknologi computer vision untuk 

mengenali dan menerjemahkan gerakan tersebut secara otomatis. 

Sandi Semaphore adalah media komunikasi visual jarak jauh yang 

disampaikan atas dasar kerahasiaan pesan menggunakan bendera, tangan atau 

batang untuk saling berkirim pesan dengan membentuk posisi tertentu sesuai 

dengan formasi yang sudah ditentukan (Dwika et al., 2024). Sandi Semaphore 

merupakan sandi yang menggunakan formasi badan sebagai pengirim sinyal. 

Dibanding dengan sandi lainnya, sandi semaphore merupakan sandi yang 

sederhana dan dapat digunakan dalam kondisi apapun. Sehingga sang 

pengirim dan penerima tidak memerlukan alat canggih, cukup mengamati 

gerakan dari sang pengirim pesan.  

Dari berbagai jenis sandi yang ada, beberapa di antaranya memiliki 

turunan atau bentuk pengembangan. Salah satu contohnya adalah sandi 

semaphore yang dikembangkan menjadi sandi tari. Dalam sandi tari, pesan 

disampaikan melalui gerakan tangan tanpa menggunakan bendera, serta 

dikombinasikan dengan gerakan kaki untuk membingungkan penerjemah. 

Selain itu, terdapat pula sandi jarum jam, di mana posisi jarum jam digunakan 

sebagai pengganti lengan pembawa bendera semaphore untuk menyampaikan 

pesan. Terakhir ada Sandi Matematika yang menggunakan angka atau 

pecahan sebagai pengganti lengan pembawa bendera (Yonas, 2024). Berbagai 

sandi yang ada pada kegiatan pramuka harus dipahami dan dipelajari oleh 
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anggota pramuka terkhususnya anggota baru pramuka. Hal ini berguna agar 

anggota pramuka yang baru bergabung dapat paham dan mengetahui jika 

menerima sebuah pesan sandi dalam kegiatan pramuka maupun kegiatan 

lainnya. Termasuk sandi semaphore yang disampaikan melalui pose badan 

sang pengirim.  

Tentunya untuk mengetahui pesan yang dikirim perlu diketahui arti 

dari masing-masing kode atau tanda semaphore, untuk memudahkan 

pembelajaran dan penerimaan pesan semaphore. Menurut (Dwika et al., 

2024) mengidentifikasi kode dari sandi semaphore secara akurat dan real-

time merupakan tantangan yang harus dihadapi terutama bagi anggota baru 

pramuka yang baru belajar keterampilan ini agar tidak mengakibatkan 

kesalahan dan ketidaksesuaian dalam mendapatkan informasi serta efektivitas 

dalam berkomunikasi. Oleh karena itu, perlu dikembangkan pengujian model 

yang dapat mengenali gerakan kode dalam sandi semaphore secara real-time, 

agar komunikasi dan keamanan dalam Pramuka semakin meningkat. 

Dalam konteks komunikasi visual, sandi semaphore merupakan salah 

satu bentuk penyampaian pesan non-verbal yang mengandalkan posisi tubuh 

dan gerakan tangan sebagai media simbolik. Setiap kombinasi posisi kedua 

tangan yang memegang bendera merepresentasikan huruf atau tanda tertentu, 

sehingga pesan dapat disampaikan tanpa suara maupun tulisan (Dwika et al., 

2024; Swawikanti, 2024). Prinsip ini serupa dengan proses encoding–

decoding pesan pada teori komunikasi, di mana pengirim (encoder) 

mengubah informasi menjadi simbol gerakan, sedangkan penerima (decoder) 

menafsirkan makna dari gerakan tersebut. Akurasi komunikasi semaphore 

sangat bergantung pada ketepatan posisi sudut tangan, koordinasi antara 

pengirim dan penerima, serta kecepatan pengenalan pola gerakan. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu memperjelas 

hubungan antara gerakan fisik dan makna pesan, terutama bagi anggota baru 

Pramuka agar tidak salah dalam mengartikan sinyal yang dikirimkan (Yonas, 

2024). 
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Perkembangan pada dunia teknologi yang menjadi semakin pesat pada 

saat ini juga memiliki dampak yang signifikan dan banyak diterapkan dalam 

berbagai bidang salah satunya dalam dunia pendidikan. Kemudahan 

pengguna dalam mengakses dunia telah membuat proses pembelajaran mulai 

menyesuaikan diri dengan penggunaan dan pemanfaatan teknologi. Yang 

mana bahkan pada saat ini ini alat-alat instruksi buku atau pengetahuan dalam 

bentuk digital sudah mulai diterapkan dalam dunia pendidikan (Ma’ruf & 

Primandari, 2024). Salah satu media Pendidikan yang digunakan yaitu 

disebut media belajar. 

Media belajar atau media pembelajaran dapat disebut segala sesuatu 

yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu sumber secara 

terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif dimana 

penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif 

(Afifah et al., 2022). Media belajar menjadi salah satu solusi dalam penerapan 

pembelajaran Gerakan semaphore dalam ekstrakurikuler pramuka di sekolah. 

Media belajar bermanfaat dalam melatih dan mengasah kemampuan anggota 

pramuka baru dalam mempelajari gerakan semaphore. 

Selain itu, penerapan teknologi dalam melakukan pengenalan objek 

dan deteksi suatu gerakan manusia berdasarkan gambar atau video sudah ada 

beberapa yang mulai mengembangkannya. Beberapa diantaranya sudah ada 

yang menerapkan dalam metode pembelajaran kode semaphore pada kegiatan 

Pramuka. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh (Hamdani & Hendriyani, 

2022) yang mengembangkan pengujian sistem Augmented Reality dalam 

menampilkan objek 3D, animasi dan audio dari gerakan semaphore 

menggunakan scane marker. Dari hasil pengujiannya juga sudah berhasil 

dalam menampilkan informasi dari gerakan semaphore yang dideteksi pada 

aplikasinya. Namun, penelitian ini menampilkan gerakan semaphore 

berdasarkan dari huruf yang diingin, bukan mendeteksi gerakan semaphore 

dan menerjemahkannya.  
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Penelitian lain yang dilakukan oleh (Dwika et al., 2024) yang 

mengembangkan pengujian dalam mengidentifikasi gerakan tangan pada 

kode semaphore Pramuka yang dilakukan secara real-time menggunakan 

Decision Tree. Dari penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya sudah 

menghasilkan hasil uji yang maksimal dengan menampilkan hasil secara real-

time namun terdapat beberapa kekurangan seperti pencahayaan yang tidak 

maksimal. Hal ini menunjukkan keterbatasan dalam algoritma Decision Tree 

yang mempunyai tingkat akurasi yang rendah terhadap pencahayaan yang 

rendah.  

Berdasarkan studi yang dilakukan oleh (Ma’ruf & Primandari, 2024), 

metode pembelajaran pada SMP Negeri 3 Waru Sidoarjo telah mencoba 

pengalaman aplikasi android menggunakan Augmented Reality (AR). Dalam 

pengujiannya sudah menjadikan pembelajaran yang mudah dan menarik bagi 

siswa secara interaktif dalam memahami konsep Pramuka. Namun, pengujian 

ini hanya berfungsi untuk memindai gerakan, seperti proses pemindaian 

gambar yang mengubah teks menjadi data. Setelah dipindai, sistem akan 

menampilkan informasi tentang gerakan sandi semaphore, sandi Morse, dan 

simpul Pramuka. Hal ini menunjukan bahwa akses dalam menampilkan 

informasi mengenai gerakan semaphore dan morse masih terbatas dalam 

penerapannya secara real-time pada metode pembelajaran Pramuka. Menurut 

pandangan (Anzari & Puriza, 2021) dalam naskah yang ditulisnya, metode 

pembelajaran semaphore masih banyak menggunakan metode yang monoton 

tanpa mengikuti perkembangan teknologi sehingga membuat siswa merasa 

bosan dan kurang tertarik mengakibatkan kurangnya memahami materi. 

Karena hal tersebut, perlulah pemanfaatan sistem untuk diterapkan pada 

metode pembelajaran Pramuka sesuai dengan perkembangan teknologi yang 

ada. 

Untuk membuat sistem tersebut, teknologi yang dapat diterapkan 

dalam kemampuan mengenali pesan yang dikirimkan tersebut salah satunya 

yaitu computer vision. Computer Vision merupakan ilmu yang mempelajari 
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tentang bagaimana sebuah kerja mesin untuk mengenali gambar secara 

otomatis dan mendeskripsikannya secara akurat dan efisien dalam 

pengenalan pola umum pada gambar atau video (www.aws.amazon.com, 

2024). Berdasarkan penelitian (Vidia et al., 2021) menunjukkan bahwa 

Computer vision secara efisien dan mempunyai potensi besar dalam 

penanggulangan pandemi Covid-19. Penerapan teknologi yang benar dan 

aman dapat memudahkan masyarakat, hal ini menunjukkan bahwa computer 

vision sangat berdampak dan berguna dalam membantu masyarakat dalam 

menanggulangi bencana secara leluasa dan nyaman.  

Pada penerapan computer vision, salah satu metode yang dapat 

digunakan untuk mendeteksi objek adalah Algoritma You Only Look Once 

(YOLO). Selain itu, pada sistem ini YOLO akan disandingkan dengan Human 

Pose Estimation untuk mendukung keakuratan dalam penggunaannya yang 

disebut dengan YOLO-Pose. YOLO-Pose ini adalah salah satu jenis objek 

deteksi dari YOLO yang difokuskan untuk mendeteksi titik point pada satu 

atau lebih individu yang berada dalam foto, video, atau video secara real-

time. Dari penelitian yang dilakukan oleh (Ding et al., 2024), menunjukkan 

bahwa YOLO-Pose digunakan untuk mengatasi permasalahan Algoritma lain 

yang terkadang terhambat oleh kondisi pencahayaan rendah, kehadiran target 

yang padat, akurasi pengenalan yang buruk saat target terhalang, dan latar 

belakang yang kompleks. Terbukti dengan kecepatan deteksi sebesar 19,9 ms 

per gambar, sehingga model ini memberikan dukungan teknis dengan 

mengidentifikasi dan mengevaluasi berbagai jenis dan tingkat postur tubuh 

yang buruk serta mudah diterapkan untuk aktivitas fisik.  

Dengan metode ini pengimplementasian YOLO-Pose ini diharapkan 

dapat mendeteksi gerakan semaphore dan menerjemahkannya secara real-

time sesuai dengan pesan yang disampaikan oleh pengirim dan memudahkan 

penerima untuk menerima pesannya. Dimana tujuan dari penelitian ini untuk 

merancang dan membangun sistem yang dapat menafsirkan dan memberikan 

pengalaman pembelajaran Pramuka terkhususnya pada anggota baru pramuka 
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yang menarik dengan metode menggunakan teknologi YOLO-Pose. Sistem 

ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan minat dan 

keaktifan belajar Pramuka serta dalam menunjang keefektifitasan manajemen 

dalam memahami dan menerjemahkan kode semaphore dalam pembelajaran 

Pramuka di satuan pendidikan di Indonesia. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan pemaparan latar belakang masalah di atas, identifikasi 

masalah yang dapat ditemukan adalah: 

1. Anggota baru Pramuka sering mengalami kesulitan dalam memahami 

serta menghafal gerakan semaphore secara mandiri tanpa adanya 

pendampingan dari Pembina. 

2. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam mendukung pembelajaran 

semaphore 

3. Tantangan dalam akurasi identifikasi kode semaphore secara manual 

4. Minimnya pengembangan aplikasi website berbasis Computer Vision 

dalam ekstrakurikuler Pramuka 

5. Kurangnya solusi otomatisasi dalam penerjemahan kode semaphore 

secara real-time  
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C. Batasan Masalah  

Dengan luasnya cakupan topik yang dibahas, diperlukan pembatasan 

ruang lingkup agar fokus tetap terjaga. Adapun ruang lingkup pembahasan 

adalah: 

1. Target pengguna sistem ini adalah anggota Pramuka baru yang masih 

dalam tahap belajar dan belum menguasai kode semaphore secara penuh. 

Sistem ini tidak ditujukan untuk anggota yang sudah fasih dalam 

menggunakan kode semaphore. 

2. Sistem yang dikembangkan hanya akan mendeteksi dan menerjemahkan 

gerakan semaphore individu secara real-time. Sistem tidak akan 

mengidentifikasi jenis dan warna bendera, atribut tambahan, dan  

identitas individu yang melakukan gerakan. 

3. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini meliputi Google 

Colab untuk pelatihan model, Python sebagai bahasa pemrograman 

utama, serta laravel untuk pengembangan antarmuka Website.  

4. Model deteksi yang digunakan adalah Computer Vision berbasis 

algoritma YOLO-Pose, yang dirancang untuk mengenali pose tubuh 

pengguna saat melakukan gerakan semaphore. Sistem akan memetakan 

gerakan tangan terhadap huruf yang sesuai dengan standar kode 

semaphore Pramuka. 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan, maka pokok pembahasan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana pengembangan sistem media belajar berbasis Computer 

Vision menggunakan YOLO-Pose untuk membantu anggota Pramuka 

baru dalam mempelajari dan mengenali kode semaphore secara real-

time?  
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2. Bagaimana pengembangan aplikasi website berbasis Laravel yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif bagi anggota Pramuka 

baru untuk memahami kode semaphore dengan lebih mudah dan efisien?  

3. Bagaimana tingkat akurasi model YOLO-Pose dalam mendeteksi dan 

menerjemahkan gerakan semaphore secara real-time dengan 

mempertimbangkan berbagai kondisi pencahayaan dan posisi tubuh 

pengguna?  

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan sesuai dengan tujuan yang 

telah ditetapkan, maka pokok pembahasan yang akan dibahas adalah: 

1. Merancang dan membangun sistem deteksi gerakan semaphore 

menggunakan Computer Vision berbasis YOLO-Pose untuk membantu 

anggota Pramuka baru dalam mengenali dan menerjemahkan kode 

semaphore dengan akurat.  

2. Mengembangkan aplikasi website berbasis Laravel yang menyediakan 

fitur materi kode semaphore serta deteksi real-time gerakan semaphore 

agar proses pembelajaran lebih interaktif dan modern.  

3. Mengukur akurasi dan kecepatan sistem dalam mengenali gerakan 

semaphore secara real-time, serta menguji performa deteksi dalam 

berbagai kondisi pencahayaan dan posisi pengguna.  

F. Manfaat Penelitian  

Dengan melakukan penulisan ini, dapat diuraikan manfaat-manfaat 

yang akan diperoleh sebagai berikut:  
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1. Manfaat Teoritis 

a. Menambah wawasan dalam bidang Computer Vision dan Human 

Pose Estimation, khususnya dalam penerapan YOLO-Pose untuk 

mengenali gerakan semaphore. 

b. Memberikan kontribusi dalam pengembangan pembelajaran 

berbasis teknologi di bidang pendidikan, terutama dalam 

ekstrakurikuler pramuka. 

c. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya dalam penggunaan AI 

dan Computer Vision untuk analisis gerakan manusia di berbagai 

bidang seperti pendidikan, pelatihan, dan komunikasi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Anggota Pramuka 

1) Membantu anggota dalam memahami, mempelajari, dan 

melatih keterampilan semaphore secara lebih interaktif dan 

real-time. 

2) Meningkatkan minat dan keaktifan anggota dalam 

ekstrakurikuler pramuka melalui pendekatan teknologi yang 

inovatif.  

b. Pembina Pramuka 

1) Memudahkan pembina dalam memberikan pelatihan semaphore 

dengan bantuan sistem otomatis yang dapat mengoreksi 

kesalahan gerakan secara real-time. 

2) Meningkatkan kemandirian dan interaktivitas dalam proses 

pembelajaran semaphore melalui pemanfaatan sistem berbasis 

teknologi.  
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c. Institusi Pendidikan 

1) Memberikan referensi bagi sekolah untuk menerapkan 

pembelajaran digital berbasis teknologi dalam ekstrakurikuler 

pramuka. 

2) Menjadi bahan evaluasi bagi perguruan tinggi dalam menilai 

penerapan ilmu akademik ke dalam proyek riset berbasis 

teknologi. 

d. Peneliti dan Pengembang Teknologi 

1) Memberikan referensi bagi peneliti dan pengembang sistem 

Computer Vision dalam mengembangkan teknologi deteksi 

gerakan berbasis AI untuk berbagai bidang. 

2) Dapat menjadi dasar pengembangan lebih lanjut dalam 

pembuatan aplikasi berbasis AI yang lebih akurat dan cepat 

dalam mengenali gerakan semaphore. 

e. Bidang Lain yang Relevan 

3) Mendukung pelatihan di bidang Search and Rescue (SAR), 

militer, dan komunikasi darurat yang membutuhkan 

pemahaman kode semaphore. 

4) Berpotensi dikembangkan lebih lanjut dalam sistem pelatihan 

berbasis Computer Vision untuk berbagai bidang yang 

memerlukan analisis gerakan. 
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BAB V  

PENUTUP 
 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi sistem media belajar 

untuk deteksi kode semaphore berbasis YOLO-Pose, maka dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut:  

1. Sistem yang dikembangkan mampu mendeteksi dan menerjemahkan 

gerakan semaphore huruf A–Z secara real-time menggunakan algoritma 

YOLO-Pose. Model yang dilatih pada 650 citra berhasil mengenali 

variasi gerakan dengan stabilitas yang baik meskipun dalam kondisi 

pencahayaan bervariasi dan pose tubuh tidak ideal.  

2. Antarmuka media belajar berhasil dirancang secara interaktif berbasis 

Laravel yang memungkinkan pengguna untuk mengakses sistem melalui 

website, melihat hasil deteksi secara langsung, dan memahami konversi 

dari gerakan ke huruf secara otomatis. Hal ini menjawab kebutuhan 

digitalisasi pembelajaran Pramuka secara modern dan praktis.  

3. Model YOLO-Pose menunjukkan performa akurasi yang tinggi dalam 

proses identifikasi gerakan semaphore. Berdasarkan evaluasi, sistem 

mencapai precision sebesar 0,91, recall sebesar 0,89, dan mean Average 

Precision (mAP) sebesar 94,3% pada epoch ke-150. Hal ini 

membuktikan bahwa model sangat efektif digunakan untuk deteksi pose 

manusia pada konteks sinyal semaphore.  
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B. Saran 

Untuk pengembangan dan penelitian lebih lanjut, penulis 

menyarankan beberapa hal berikut: 

1. Penambahan jumlah dan variasi data latih agar model dapat mengenali 

gerakan dari berbagai sudut, postur tubuh, serta latar belakang berbeda 

untuk meningkatkan generalisasi sistem terhadap pengguna yang lebih 

luas. 

2. Peningkatan antarmuka pengguna (UI/UX) agar media belajar lebih 

ramah pengguna, khususnya untuk kalangan anak-anak atau pemula 

dalam kegiatan Pramuka. Fitur animasi atau pembacaan suara huruf hasil 

deteksi dapat ditambahkan untuk pengalaman belajar yang lebih 

interaktif.  

3. Integrasi fitur evaluasi otomatis, seperti penilaian ketepatan gerakan 

peserta atau pemberian skor latihan, sehingga media belajar dapat 

digunakan sebagai alat bantu pelatihan atau ujian keterampilan 

semaphore.  

4. Pengujian dalam skenario lapangan nyata, seperti pada kegiatan 

pelatihan Pramuka di sekolah atau Kwartir, untuk mengukur keandalan 

sistem secara praktis di luar lingkungan laboratorium.  

5. Ekspansi sistem ke dalam mode multi-pose atau multi-user, sehingga 

dapat mendeteksi lebih dari satu peserta dalam satu frame, atau 

mengenali sinyal kombinasi jika digunakan untuk pelatihan tim.  
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