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xii 

 

INTISARI 

 

Manusia Purba atau manusia yang hidup di masa jutaan tahun lalu. Salah satunya 

kelompok Homo erectus ditemukan oleh Eugene Dubois di daerah Trinil menjadi salah satu 

manusia purba tertua. Dengan tujuan untuk mengenalkan tentang sejarah manusia purba 

Homo erectus dengan Augmented Reality yang dapat di implementasikan berupa benda tiga 

dimensi kedalam filter Instagram Story dengan ,metode plane tracking. Dengan metode ini 

dapat menampilkan objek tiga dimensi dari tulang-tulang dengan cara mendeteksi bidang 

datar terhadap tangkapan arah kamera smartphone. Adanya penelitian ini bertujuan membuat 

filter Augmented Reality di Instagram Story bertujuan untuk memberi edukasi tentang 

manusia purba dengan metode plane tracking, yang menampilkan berupa tulang – tulang 

manusia purba homo erectus, bentuk setengah badan manusia purba homo erectus, dan beserta 

deskripsi di setiap objek yang akan di tampilkan. Hasil pembuatan filter tiga dimensi dengan 

metode plane tracking dapat menampilkan objek tiga dimensi di bidang datar, sebagai salah 

satu pengenalan edukasi tentang adanya manusia purba Homo erectus. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Instagram, Plane Tracking, Filter, Manusia Purba. 
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ABSTRACT 

 

Ancient Humans or humans who lived in the past millions of years. One of them is the 

Homo erectus group discovered by Eugene Dubois in the Trinil area to be one of the oldest 

ancient humans. With the aim of introducing the history of early humans Homo erectus with 

Augmented Reality which can be implemented in the form of three-dimensional objects into 

the Instagram Story filter with the plane tracking method. This method can display three-

dimensional objects from bones by detecting flat planes against the direction of a smartphone 

camera. The aim of this research is to create an Augmented Reality filter on Instagram Stories 

with the aim of providing education about ancient humans using the plane tracking method, 

which displays the bones of early homo erectus humans, the half-body shape of early homo 

erectus humans, and along with descriptions of each object that will be displayed. The results 

of making a three-dimensional filter using the plane tracking method can display three-

dimensional objects in a flat plane, as one of the educational introductions about the existence 

of the early human Homo erectus. 

Keyword: Augmented Reality, Instagram, Plane Tracking, Filter, Ancient Humant. 

  


