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BAB I  
PENDAHULUAN 
 
1.1. Latar Belakang 
Perkembangan sebuah teknologi pada era sekangan mulai berkembang pesat dengan contoh perkembangan salah satu teknologi yaitu Augmented Reality (AR). Teknologi Augmented Reality merupakan salah satu teknologi yang diterapkan dalam aplikasi dengan gabungan dari dunia real atau nyata dengan dunia maya dengan bentuk dua dimensi atau tiga dimensi. Augmented Reality  berkembang dengan pesat, sehingga memungkinkan suatu pengembangan di dunia teknologi, banyak metode dalam penggunaan Augmented Reality yaitu Metode Marker Based Tracking yang dimana menggunakan sebuah marker sebagai media pemunculan objek tiga dimensi. Marker adalah  suatu tanda hitam dan putih berbentuk persegi dengan batas hitam tebal dan memiliki latar belakang yang berwarna putih.  
Teknologi Augmented Reality juga dapat diterapkan pada sebuah pengenalan kebudayaan agar memberikan antusiasme kepada masyarakat dikarenakan masyarakat sekarang sudah bergantung pada teknologi. Seperti topik yang diangkat ke penelitian ini yaitu Topeng Malangan. Topeng Malangan merupakan penggabungan antara seni topeng dan wayang untuk seni tari membutuhkan dengan karakter tertentu seperti misalnya panji yang memiliki tokoh dan karakter unik. Berbagai komponen yang dimiliki Topeng Malangan sebuah ciri khas yaitu cerita dan karakteristik dari Topeng Malangan, sehingga memiliki daya tarik tersendiri. Saat ini Topeng Malangan perlu diperhatikan dikarenakan masyarakat saat ini terutama generasi muda mulai melupakan Topeng Malangan atau tidak ingin belajar mengenal Topeng Malangan disebabkan tergerus zaman modern dan juga masyarakat lebih tertarik dengan budaya luar, dikarenakan budaya luar cara  pengenalannya lebih modern. 
Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh  (Aidil Fitri, Nurul Adha Oktarini, 2020) melakukan penelitian dengan menerapkan metode Marker Based Tracking 
Pada Aplikasi yang dikembangkan yaitu sebuah aplikasi Pengenalan Objek 
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Bersejarah Kota Palembang. Permasalahan pada penelitian dilakukan oleh peneliti tersebut yang dimana tidak ada saat ini media cetak atau media lainnya yang memberikan informasi secara detail terhadap beberapa objek bersejarah Kota Palembang. Peneliti ini menerapkan sebuah teknologi Augmented Reality dengan menggunakan metode Marker Based Tracking. Hasil dari penelitian ini telah menghasilkan sebuah aplikasi dan mampu menampilkan sebuah objek bersejarah Kota Palembang dan berisikan tentang informasi yang dikemas secara modern. 
Menurut peneliti (Montazeri, Wibowo, & Husniah, 2020) dimana Topeng Malangan mulai berkurang popularitasnya karena pengaruh zaman. Menurut hasil survey dari penelitian sebelumnya dari 34 responden terdapat 22 responden atau 64,7% tidak mengenal tentang Topeng Malangan sisanya 35,3 % mengenal Topeng Malangan dan dapat disimpulkan dari hasil survey tersebut bahwa Kota Malang masih banyak belum mengenal Topeng Malangan dan dari hasil itu penulis melakukan survey ulang untuk lebih mengetahui lebih lanjut dimana hasil dari 41 responden 27 responden atau 65,9% belum mengenal Topeng Malangan sisanya 14 responden atau 34,1% sudah mengenal Topeng Malangan, sehingga dapat dipastikan bahwa masyarakat saat ini sudah mulai melupakan Topeng Malangan dan juga aplikasi pengenalan Topeng Malangan yang tersedia di play store bisa dikatakan minim hanya satu aplikasi yang mengenalkan Topeng Malangan dan itu hanya berisikan penjelasan saja untuk aplikasi-aplikasi dari penelitian terdahulu rata-rata  tidak memasukan ke dalam play store dan dapat menyebabkan pengenalannya tidak luas karena aplikasi tidak disebar luaskan, sehingga dibutuhkan aplikasi yang menarik masyarakat untuk mau mengenal Topeng Malangan.  
Dari permasalahan di atas dapat diambil suatu cara agar bisa memberikan sebuah pengetahuan atau wawasan kepada masyarakat yang belum mengenal Topeng Malangan atau yang ingin mengenal Topeng Malangan, sehingga penulis melakukan penelitian ini dengan membuat suatu “Aplikasi Pengenalan Topeng Malangan Menggunakan Augmented Reality Untuk Edukasi Seni Topeng” dengan tujuan dapat menarik minat masyarakat untuk mengenal dan mempelajari Topeng malangan karena masyarakat saat ini lebih sering menggunakan smartphone untuk mendapatkan sebuah informasi dan pengetahuan. Pembuatan dalam aplikasi ini menggunakan Unity sebagai engine aplikasinya dan Vuforia sebagai plugin Augmented Reality agar bisa menerapkan metode Marker Based Tracking. Kelebihan dari aplikasi ini adalah dapat memberikan informasi tentang Topeng Malangan dengan teknologi Augmented Reality, terdapat fitur dubbing atau penjelasan dengan suara di dalam pemberian informasi dan juga terdapat fitur game kuis untuk membantu memberikan wawasan atau pengetahuan tentang Topeng Malangan kepada pengguna. 
1.2.  Rumusan Masalah 
Masalah yang diangkat dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Bagaimana sebuah aplikasi agar bisa membaca sebuah marker dengan media kartu dan menampilkan sebuah informasi dari karakteristik Topeng Malangan serta menampilkan bentuk Topeng Malangan dalam bentuk 3 dimensi?  
2. Bagaimana  fitur  game kuis  dapat meningkatkan wawasan dan pengetahuan tentang Topeng Malangan untuk masyarakat? 
1.3.  Tujuan 
 Tujuan dari penelitian ini sebagai berikut: 
1. Menerapkan Augmented Reality dengan metode marker based tracking agar mampu menampilkan sebuah objek tiga dimensi Topeng Malangan dan memberikan sebuah informasi tentang Topeng Malangan berdasarkan marker yang dipilih. 
2. Aplikasi mampu memberikan sebuah informasi tentang  Topeng Malangan dan terdapat game kuis yang bertujuan untuk memberikan wawasan atau pengetahuan tentang Topeng Malangan kepada pengguna.  
 
 
 
1.4. Manfaat 
Manfaat dari penelitian ini sebagai berikut: 
1. Manfaat teoritis 
Sebagai pijakan dan referensi penelitian selanjutnya yang berhubungan dengan penelitian yang dilakukan penulis tentang Augmented Reality Topeng Malangan. 
2. Manfaat praktis 
a. Pengguna 
Aplikasi ini digunakan dapat sebagai media pengenalan Topeng Malangan dan media pengetahuan tentang Topeng Malangan.  
b. Penulis  
Berhasil menerapkan pengetahuan dan ilmu yang di dapatkan dari bangku kuliah dan  di luar bangku kuliah untuk permasalahan di dunia nyata. 
 
1.5. Batasan Masalah 
Batasan masalah yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Aplikasi AR-Topeng yang dibuat dapat berjalan di minimal Android versi 4.4. 
2. Topeng Malangan antara lain:  
Panji Asmoro Bangun, Dewi Sekartaji, Gunung Sari, Ragil Kuning, Klono Sewadono, Patih Mangku Buto dan Bapang. 
3. Aplikasi hanya dapat mendeteksi marker yang telah disediakan didalam  aplikasi. 
4. Aplikasi AR-Topeng akan digunakan untuk masyarakat umum yang sudah memiliki smartphone yang berbasis android. 
1.6.  Metodologi Penelitian 
1.6.1. Tempat dan Waktu Penelitian 
Dalam penulisan Laporan Tugas Akhir ini melakukan pengambilan data  di Sentra Topeng, Desa Kemantren, Kecamatan Jabung, Kabupaten Malang, Provinsi 
Jawa Timur dan Lintang Pandu Sekar, Dusun Kemulan, Desa Sumber Sari, Kecamatan Tumpang, Kota Malang, Provinsi Jawa Timur. Tempat tersebut merupakan 	tempat 	pembuatan 	sebuah 	kerajinan 	Topeng 	Malangan.                     
Waktu yang dilaksanakan untuk mendapatkan data pada tanggal 2 September -16 Oktober 2020.  
1.6.2. Bahan dan Alat Penelitian 
Penelitian ini menggunakan alat penelitian guna membantu penelitian  berupa perangkat keras dan perangkat lunak sebagai berikut: 
1. Perangkat Keras 
Perangkat keras adalah sebuah perangkat yang berbentuk atau bisa di sentuh. 
a. Processor Intel Core i7 MSI 
b. Ram DDR4 8 GB 
c. Harddisk 1 TB 
d. SSD 125 GB 
e. Nvdia GeForce GTX 1050 Ti 
f. Handphone Vivo V9 
2. Perangkat Lunak 
Perangkat lunak adalah sebuah perangkat yang tidak bisa disentuh atau berbentuk virtual. 
a. Unity 
Untiy adalah sebuah software engine yang membantu membuat aplikasi baik game atau aplikasi lainnya. 
b. Vuforia 
Vuforia adalah sebuah plug-in yang membantu dalam membaca sebuah marker dari kamera smartphone. 
c. Blender 
Blender adalah sebua software untuk membuat sebuah objek 3 dimesi. 
 
 
 
 
 
1.6.3. Pengumpulan Data 
1. Studi Literatur 
Disini penulis menggunakan metode Studi Literatur yang merupakan jurnal dan sebuah laporan Tugas Akhir yang di dapatkan melalui sebuah situs website,  dari metode ini digunakan untuk mendapatkan sebuah informasi atau mengumpulkan data yang di dapat dari jurnal terkait dengan penelitian yang saat ini diteliti. 
 
2. Metode Wawancara 
Disini penulis melakukan Metode ini secara online dikarenakan Indonesia masih mengalami pandemi Covid19 maka dilakukan wawancara secara online kepada pengrajin Topeng Malangan yaitu Bapak Amin Karyananta untuk mengetahui informasi tentang topeng dan mengetahui bentuk topeng. 
 
3. Metode Kuesioner 
Disini penulis menggunakan Kuesioner dengan media Google Form  untuk pengumpulan datanya yang bertujuan untuk mengumpulkan data masyarakat apakah sudah mengetahui Topeng Malangan atau belum mengenal Topeng Malangan dan juga untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah digunakan masyarakat telah memberikan pengetahuan atau belum. Dari hasil penerapan Metode Kuesioner ini mendapatkan total 41 responden dengan 27 responden atau 65,9% belum mengenal Topeng Malangan sisanya 14 responden atau 34,1% dan juga hasil setelah menggunakan aplikasi AR-Topeng bahwa masyarakat telah mendapatkan wawasan tentang Topeng Malangan dengan hasil 100% dari 41 responden telah mendapatkan wawasan tentang Topeng Malangan. 
 
 
 
1.6.4. Analisis Data 
Berdasarkan wawancara penulis dengan pengrajin untuk mendapatkan informasi tentang Topeng Malangan, penulis mendapatkan sebuah data tentang karakteristik Topeng Malangan yang berbeda-beda yang dimana setiap Topeng Malangan memiliki sifat dan karakternya masing-masing. Ketika data telah di dapatkan atau diperoleh ke tahap  selanjutnya data akan diolah agar menjadi informasi sehingga pengguna mudah memahami informasi yang diberikan.  
Peneliti melakukan sebuah analisis dari penelitian terdahulu agar memperoleh hipotesa awal atau anggapan sementara dari sebuah permasalahan, sehingga mendapatkan sebuah sumber permasalahan dari penelitian yang sedang di teliti saat ini. Hasil analisis dari penelitian sebelumnya mendapatkan sebuah data bahwa masyarakat banyak yang belum mengenal Topeng Malangan, dari data penelitian sebelumnya menyatakan bahwa pengaruh budaya luar sudah mempengaruhi masyarakat sebagai sumber utama permasalahan dan juga saat pementasan Topeng Malangan yang waktunya tidak sampai sehari pementasan itu sudah dianggap tidak praktis lagi untuk dipentaskan saat hajatan. Aplikasi yang  serupa tentang Topeng Malangan yang tersedia di play store bisa dikatakan minim hanya satu aplikasi untuk pengenalan topeng malangan dan itu tidak menggunakan Augmneted Reality hanya aplikasi berisikan informasi saja, sehingga pengguna melihat aplikasi tersebut kurang menarik, dari permasalahan itu sehingga diperlukan pembuatan sebuah aplikasi pengenalan yang menarik masyarakat untuk mengenal Topeng Malangan. 
1.6.5. Prosedur Penelitian 
Dalam melakukan sebuah prosedur penelitian memiliki tahapan-tahapan yang dilakukan sebagai berikut: 
1. Merencanakan Penelitian 
2. Identifikasi dan rumusan masalah 
3. Pengumpulan data 
4. Analisis kebutuhan 
5. Perancangan Produk 
6. Uji coba rancangan produk 
7. Perbaikan rancangan produk 
8. Implementasi produk 
9. Uji coba produk 
10. Kesimpulan/Hasil 
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Gambar 1.1. Prosedur Penelitian 
1.7. Sistematika Penulisan 
Sistematika dalam melakukan sebuah penulisan yang diterapkan dalam penyusunan Tugas Akhir memiliki beberapa susunan dengan rincian berikut: 
 
BAB I 	:  PENDAHULUAN 
Pada BAB I berisi tentang latar belakang atau melatar belakangi dalam penelitian yang dilakukan untuk melakukan penelitian ini, rumusan masalah penelitian apa saja masalah-masalah yang diangkat atau ditemukan pada Penelitian ini, tujuan penelitian apa saja tujuan dari penelitian ini, apa saja yang didapatkan dari manfaat penelitian, batasan masalah, metodologi penelitian dan senuah sistematika penulisan. 
 
	BAB II 
 
	: 
	 TINJAUAN PUSTAKA. 
Pada BAB II memiliki isi tentang penelitian terdahulu dan teori yang terkait, dimana penelitian terdahulu merupakan penelitian yang terkait dalam penelitian yang sedang di teliti saat ini dan juga teori yang terkait apa saja yang di gunakan. 

	BAB III 
	: 
	 ANALISIS DAN PERANCANGAN. 


BAB III berisikan sebuah analisis, perancangan serta rancangan pengujian. analisis itu berisikan sebuah identifikasi suatu masalah agar menemukan sebuah masalah agar bisa dibahas dalam penelitian dan pemecahan masalah untuk memecahkan masalah yang sebelumnya telah di identifikasi. Perancangan berisikan perancangan  sistem yang dimana disini berisikan tentang rancangan suatu sistem yang akan dikembangkan, perancangan data pada bagian ini akan membahan rancangan data yang digunakan, perancangan user interface/ mock-up aplikasi yang berisikan mockup atau rancangan awal interface yang akan diterapkan pada aplikasi dan untuk rancangan pengujian berisikan rencana untuk pengujian aplikasi yang akan digunakan. 
 
BAB IV    :   PEMBAHASAN 
  BAB IV berisikan implementasi dari rancangan  sistem yang sudah dibuat sebelumnya dan hasil dari pengujian pada aplikasi agar mengetahui kekurangan pada aplikasi yang sedang dikembangkan. 
 
 
BAB V    :   PENUTUP 
  Pada BAB V berisikan sebuhah kesimpulan dan saran yang telah didapat dari keseluruhan bab sebelumnya, diharapkan dapat bermanfaat bagi pembaca dan peneliti selanjutnya untuk pengembangan penelitian selanjutnya. 
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