BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Manusia purba secara umum merupakan manusia yang hidup dimasa
lampau dun sebagian telah memfosil. Manusia purba dapat dikelompokan seperti
Homo erectus dan Homo sapiens fosil: Eugeng Dubois pertama kali menamakan
Pithecanthropus E:qutﬁpmiu fqnﬂm_mm’gm dia temukan pada tahun
1891-1892 di Trinil Scjak. itu nama ini popular untuk menyebut penemuan
manusai [m:bl di Jawa Il'j.

Kelompok muﬂpnﬁﬂ. Homo erectus H ﬁigmlk.m di desa Kawu,
Mm Krduuggnlm: Kabupaten Ngawi, Jawa Tﬁnm. ‘i'mg terdapat di
seum Trinil. Hal ini yang menjadi dasar kurangnya mm,ummmn
pu!hﬂnﬂumm; kepada penpgunjung yang ingin menegmﬁmmﬁﬂ-ﬁml
monusia purba: dilusr Museum Trinil. Salah satu langkah memperkenalkan
muﬂm Homo erectus yuitu dengan memanfaatkan teknologi Atgmented
Mm m}mk memvisualcan dan memben informas:. tentang Homo' erectus
yang mudah diakses pengunjung melalui platform media social instagram.

Teknologi Aug:m:m:-d Realitv (AR) dapat ﬁm!hn ﬂﬂlgm suaty
lingkungnn yang dapa igkan dun lingkup dunia, yaitu dunia virtual dan
dumum yang M.mmggumkan perangkst komputer sehingga bates
antara ‘kﬁhnﬂ “menjadi tidak tertalu berbeda jauh afsu sangst tipis. Sistem
Augmented Reality (AR} bekerja dengan. mm&in objek yang ditangkap

melalui kamera yang dapat dipadukan ﬂmp‘r perangkat komunikasi bergerak
yang memiliki sistem operasi android maupun ios.

Pesatnya perkembangan teknologi Augmented Reality (AR} kini telah
merambah ke media social. Jumlah pengpuna aktif media social mencapai 167
juta orang pada Januar 2023, terjadi penurunan [2.57% dibandingkan pada tahun
sebelumnyn yang sebanyak 191 juta jiwa. Berdasarkan data yang dihimpun usia
penngguna media social didonnnasi generasi milenial [2].
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Instagram merupakan media sosial yang paling banyak penggunanya ke-2
setelah Whatsapp, yaitu presentasenya tercatat mencapai 86,5% naik dari tzhun
lalu sebasar 84 8%, pengguna instagram berusia 16-64 tahun, dengan pengguna
terbanyak yaitu generasi milenial dengan rentang usia 20-29 tahun denpan
presentase 95,.96% dan pengguna media social aktif juga didominasi oleh generasi
milenial sebanyak 93,5% yang memiliki akun media social [2].

Instagram memiliki fitur filter yang dapat digunakan untuk menambahkan
efek virrna! ke foto dan \idmﬂh_ﬁ.m ﬂigmtu.n untuk meningkatkan
estetika gamhﬂ'-ﬁs ¥ n:lxilsiE serta hﬂ!lktﬁ:mbum foto dmﬂﬁwieblh menarik dan
kreatif. Salah satu filter hnﬁmm ﬂtn[)' adalah filver digmented Realine (AR),
yung dapat mengubah gambar yang ditampilkan kamer depan atau belakang
m efek Augmented Reality (AR). Adonya fitur filter ini lh;ﬁl mnuangka.u
krentifitasnya pada teknologi Augmented Reafine (AR) hingga menciptakan
berbagai filter menanik untuk edukisi atsu hiburan yang ada &Wﬂpr}
Hmmhﬂtﬂﬂ aplikost Spark AR Studio yang mmungkmm';m. dupat
MMMﬂler mereka sendir,

Safalysate metode yang ada pada Aplikusi Spark AR Studio yaitu metode
pﬁrm irackimg. Metode plane tracking pada Spark ﬂﬂlﬂh ﬁdﬁde untuk
menemukan permukasn horizontal di dunia nysts seperti lantai atsy meja dan
menempatkan objek 3D di atasnys [3]. Plane frucking menjadikan objck 3D
sebagai bugian dari plene fracking ity sendiri, plane fracking sebagai induk,
sedangkan objeknya sebagal anal. Efek dari plime praeking hanva akan muncul
melalui kamern bagian belakang dari perangkat, Maka dengan pembuatan filter
menggunakan metode plane fracking sebapai edukast pengenalon dapat menjadi
salah satu alternative untuk mengenalkan ke masyarakat.

Berdasarkan perthal tersebut, maka diperlukan sebuah teknologi tepat
guna yang dopat memberikan edukasi pengenalan objek 3D Homo erectus kepada
masyarakat.salah satu teknologi vang dapat diadopsi adalah penggunaan teknologi
Augmented  Reality (AR). Metode Awgmented Reality (AR) yang akan
diimplementasikan pada penelitian ini adalah metode “plare racking Augmented



Reality ", metode inl mendukung deteksi dan pelacakan objek 3D pada permukaan
horizontal. seperti di lantai atou permukaan meja yang datar. Diharapkan dengan
adanya teknologi yang dihasilkan pada pepelitian ini, dapat memberikan
gambaran tentang Homo erectus yang ada pada museum Trinil.

mpilkan informosi dan

red Reality vaitu plane

tracking, metode yang g datar.

6. Pemebuatan 3D filter menggunakan SparkAr dan Blender.

7. Kelompok Manusia Purba Homo Erectus.

8. Data penelitian diambil rentang waktu tanggal 19-25 Agustus 2023

9. Data pengamatan pengunjung SMA dan Mahasiswa

10 Pengamat berdasarkan pengunjung vang mengunjungi Museum
Trinil dan daftar hadir vang ada.



1.4 Tujuan Fenelltian

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan sebuah filter instapram dengan
menggunakan Awgmented Realine (AR) yang dopat digunakan oleh pengguna
menggunakan metode plane iracking. Dengan mengmmakan metode plame
tracking, objek 3D dapat terdeteksi permukaan vang berbeda, yaitu lantai ubin
atau keramik, tanah, permukaan meja kosong dan permukaan meja kantor dengan
tingkat kompleksitas yang berbeda-beda.

1.5 Metode Penelitian
mnjﬂmmﬁgﬂm Iml'!lt_l'ﬁ_gtm_l_jang keberhasilan
penuilis dalam penelitian ini adslah sebagai berikut -
1.5.1 Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan penulis untuk memperoleh data-data
Benclitian sehagii beribit : ' :

4. Observasi
Observasi merupakon  akfiviias penelition  dalam’ mngka
meu!m data dengan cara mengamati objek yang dituju untuk
mencari informasi yang dibutuhkan dalam penelition dengan bukti-
bukti yang valid dalam laporan yang diajukan.
b. Stucit Pustaka
Hﬂhﬂ&m merupakan pengumpulan data atau informasi yang
dipelajari dari berbagai macam buku yang terdapat di
perpustokaan, intermet, stou  berbagal sumber lainnyn uniuk
mmncangﬁﬁpﬁm[ hﬂjﬁhﬂ.anal dasar referensi,
1.5.2 Metode Pengembangan
Pada penelitian ini pengembangan akan menggunakan metode
Multimedia Development Live Cvele (MDLC). Metode ini terdin
dan beberapa serangkaizn tahapan yang dilakukan untuk
memastikan bahwa pengembangan perangkat lunak tersebut dapat
berjalan secara terstruktru dan sistematis.[4].
1.5.3 Metode Pengujian



Pada penelitian ini akan diuji dengan menggunakan pengujian
tingkat keberhasilan pada filter untuk mendeteksi bidang datar atau
plane tracking.

englitian ini. Susw ika penulisan ialsh sebagai

Bab ini berisi a proses pembustan 3D filter Augmented
Realiv monusia purba Homo Erectus dengan menggunakan metode plame
sracking. Dan proses mulai dari fnferfuce, upload, dan pembahasan
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari penyusunan penelitian yang telah
dilakukan, dan saran untuk pengembangan 3D filter manusia purba Homo erectus
dimasa yung akan dating.
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