BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masalah lingkungan, terutama terkall sampah, menjadi perhatian utama
dalam konteks keberlanjutan lingkungan. Data dari Sistem Informasi Pengelolaan
Sampah Nusional (SIPSN) Kementenan Lingkungan Hidup dan Kehutanan
(KLHK) tahun 2023 hasil input dari 288 kabupaten/ota se-Indonesia menyebut
jumiah timbunan sampah nasional mencapai angka 31,4 jutnton. Dari total produksi
sampah uﬂiﬁbﬂ]hmbgﬁ.m (20,3 juts ton) dapat IEMiﬂdﬂ.ﬂEhIl sisanyn
35,33% (11,1 juta ton) belum terkelola dengan hﬂilr.{[]. Kondisi ini menunjukkan
bahwa manajemen sampah masih menjadi tantangan besar di Indonesia. Jika tidak
segern ditangani. masalah ini dapat menyebabkan pencemaran limgkungan yang
lehﬂ; lus, kerusakan ekosistem, dun berbagai dampak negatif bagi kesehatan
TSy

‘Salah satu pendekatan inovatif yang dopat mendukung upays meningkatkan
kesadaran akan pengelolsan sampah adalah melalui penerapan teknologi inferaktif
m mm mn!.r.tberi!;s.n pengataman belajor ynng.-m:da.u hﬂﬁﬁf yaitu
pmm.lll edukasi Rakshaka: Pelindung Alam, lemﬁwrmﬂﬁﬁ berbasis
pvifee dipilih seh:un:u; 5alu]| satu metode unluk'Wkaﬁ mteraktivitns
pengguna. Hund mmmag- vang memungkinkan deteksi pergerakan
tangan W menggunakan ksmern atou -.lm* hu'lﬂntu Teknologi ini
mengubah gerakan r.hrl Emﬂlr tongan secum tmi-lm menjodi ks dalam
lingkungan virtual, menciptakan pengalaman yang intuitif dan imersif. Sistem fand
tracking sering menggunakan kombinast kamera 3D, kamera inframerali, dan
algonitma machine learning untuk mendeteksi posisi dan gerakan tangan serta jari

secara akural [2]. Meerd fracking memungkinkan permainan untuk mendeteksi
gerakan dan posisi tangan pengguna secara real-time, yang memungkinkan
interaksi yang lebih intuitif Selain famd fracking, lerdapat juga teknolog lain
seperti body tracking dan eve tracking. Body tacking memungkinkan deteks
gerakan tubuh secara keseluruban, sementara eye tracking fokus pada gerakan



mata,

Hand tracking memiliki kelebihan dalam memberikan pengalaman
interaktif yang lebih intuitif. Pengguna dapat benmteraksi dengan permainan hanya
dengan gerakan tangan, tanpa perlu menggunakan perangkat tambahan seperti
mouse atau keyboard. Hal ini memungkinkan interaksi yang lebih alami dan
mendaiam..}rangmngatrdwmdnlm konieks pﬂnhela;mherhm teknologi,
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dipaparkan, maka rumusan masalah
dart perelitian ini yaitu Seberapa besar pengaruh penggunaon teknologi frand
tracking berbasis prvthon yang dikembangkan pada fungsionalitas game Rakshaka:

Pelindung Alam.

1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagni berikut o :
. Fnlcu;mdﬂ!knnlgﬂi huaand tracking
2. Pengaruh berbagai tingkat pencahayaan (terang, mﬁm- atau pencahayaan
udlk merata) M-ihmm dan kinerja WMH_;
3. Kemampuan sistemuntuk tetap konsisten dalsm mendeteksi gerakan tangan
ftnnpa pangguan atau error selama wakiu penggnmmgmng-:h.m.
4. Evalussi terhadsp dampak gangguan lingkungan, séperti sdanya objek lain
atau gerakan di latar belakang, terhadap akurasi deteksi hand tracking.
14 w.rentlltlln
'ﬂﬁnﬂtﬁn penelitinn ini adalah untuk mengevaluasi akurasi teknologi
hmdrmcﬂng berbasis Python dalam mendeteksi gernkan fangan pengguna secara
real-time dan membenkan rekomendasi perbaikan wmm'perfunnn
tekmodogi fiand trucking berbasis Psahon, baik dari mhmmnuplm.q:hkam pada
game Rakshaka,
1.5 Manfant Penelitian
Mantaat vang diharapkan dari penelitian ini antara lain:

L. Dengan adanya p-u:m:ium Rakshaka: Pelindumg Alam berbasis teknologi
hand tracking, dlha.mpkun dapnt menmglmkan minat belajar siswa sekolah
dasar dalam memahami isu-isu lingkungan dan pengelolaan sampah.
Penggunaan teknologi fand rracking dalam permainan ini diharapkan dupat

b

memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan menank,
sehingga dopat mengefisiensikan waktu dan meningkatkan efektivitas
pembelajaran.

3, Permainan ini diharapkan dapal meningkatkan kesadaran dan kepedulian



siswa terhadap lingkungan, serta mendorong mereka untuk menerapkan

kebiasaan baik dalam menjaga kebersibian lingkungan sejak dini,
1.0 Slstematika Fenullsan

BAB I PENDAHULUAN

Bab imi berisi latar belakang masalah yang mendorong dilakukannya
penelitian, rumusan masalah yang akan dijawab melalui penelitian ini, tujuan
penelitian yang ingin dicapai, serta manfaat peselitian baik secara teoritis maupun
prakiis. Selain itu, hhmplgﬂ nmlhlp:mgﬁughlp penelitian dan sistematika
penulisan slmph :

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat tinfavan pustaka yang refeyan dengan penelitian., termasuk
penelitian-penclition terdahutlu yang berkaitan dhwiqﬂk mgition control dan
pendidikan lingkungan. Selain itu, bab ini juga menjelaskan dasar-dasar teori vang

digunakan sebagai landasan dalam pengembangan apliknst Rikshaka: Pefindyng

Afam dan implementasi teknologi faed tracking.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini 'menjelaskan metode penelitian yang digunakan  untuk
menyelesaikan masalah yang telsh dirimuskan. Di dthnmp ferdapat: tinjauan
umum tentang objek penelitian, langkah-langkah snalisis masalah, solusi yang
djt.aﬂ.'l.diﬂl;. sertn rancangan dan pengembangan npﬁhnnmgumkm teknologi
hand tracking. Metode pengumpulan data dan teknik analisis data juga dijelaskan

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini men}'njiim mm pmelﬁm vang diperoleh  dari
pengembangan dan pengujian apllkajl .Ra.ir_ﬁ.ruka Pe-.l'mdung Alam. Hasil| pengujian
fungsionalitas dan usability dijelaskon secara mendetail. Bab ini membahas
bagsimana hasil penelitian menjowab ramusan masalah dan mencapal tujuan
penelitian,

BAB Y FPENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan yang menpakan intisar dari pembahasan vang
telah difakukan di bab sebelumnya, serfa soran vang dapat dibenikan berdasarkan



temuan penelitian. Kesimpulan harus menjawab rumusan masalah dan selaras
lebih lanjut serta rekomendasi untuk penelitian selanjutnya
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