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ABSTRAK

Eksploitasi alam secara masif ini menimbulkan dampak buruk bagi
lingkungan. Kemerosotan ekosistem tersebut menimbulkan dampak bagi
kehidupan manusia, seperti kesehatan dan ekonomi. Berawal dari permasalahan
tersebut menjadi inspirasi penulis untuk menciptakan sebuah karya yang berkaitan
dengan persoalan tersebut. Rumusan masalah pada penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan sebuah karya kolaborasi yang bertemakan isu lingkungan. Seiring
dengan laju perkembangan zaman, muncul banyak teknologi yang mempermudah
kehidupan manusia, salah satunya augmented reality (AR). Teknologi ini
memberikan pengalaman kepada pengguna untuk memasuki dunia imersif secara
real timemenggunakan bantuan layar. Karya yang dibuat pada penelitian ini adalah
sebuah karya filter animasi AR yang berkolaborasi dengan karya lukis sebagai
media edukasi mengenai keberadaan pohon. Lukisan dijadikan sebagai tracker
yang digunakan sebagai penanda untuk memunculkan AR. Metode yang digunakan
dalam pembuatan karya berupa teknik digital animasi 3 dimensi yang akan
digunakan dalam filter AR. Karya ‘La Teak’ terdiri dari 8 seri karya filter AR yang
bersambung. Kehadiran teknologi AR pada lukisan juga dapat meningkatkan daya
tarik dari seni tersebut. Selain lukisan yang dijadikan sebagai penanda untuk AR,
pada karya ini juga menggunakan penanda tangan (hand tracker) dan penanda
wajah (face tracker). Hal tersebut dibuat agar para pengguna juga bisa merasakan
berinteraksi lebih tentang AR melalui diri mereka sendiri meski tanpa adanya
lukisan untuk penandanya.

Kata Kunci: Hutan, Eksplotasi, Lukisan, Animasi, Augmented Reality.
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ABSTRACT

This massive exploitation of nature hurts the environment. The decline in
the ecosystem has an impact on human life, such as health and the economy.
Starting from these problems became the inspiration of the author to create a work
related to these problems. The formulation of the problem in this study aims to
create a collaborative work with the theme of environmental issues. Along with the
pace of development of the times, many technologies have emerged that make
human life easier, one of which is augmented reality (AR). This technology provides
an experience for users to enter an immersive world in real-time using the help of
a screen. The work made in this study is an AR animation filter work that
collaborates with painting works as an educational medium about the existence of
trees. Painting is used as a tracker which is used as a marker to bring up AR. The
method used in making the work is in the form of a 3-dimensional digital animation
technique that will be used in the AR filter. The work ‘La Teak’ consists of 8 series
of continuous AR filter works. The presence of AR technology in paintings can also
increase the attractiveness of the art. In addition to the painting being used as a
marker for AR, this work also uses a hand tracker and face tracker. This is made
so that users can also feel interact more with AR through themselves even without
a painting for the marker.

Keywords: Forest, Exploitation, Painting, Animation, Augmented Reality.
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Augmented Reality (AR) : media yang memberikan aksen virtual interaktif ke

dalam dunia nyata yang dibantu dengan sebuah

alat/layar

Blandongdiensten : penebangan hutan jati secara besar-besar di tanah Jawa,

pada masa penjajahan kolonial Belanda.

Ekosistem : sebuah sitem timbal balik yang terbentuk antara

makhluk hidup dengan lingkungannya.

Eksploitasi : sebuah tindah yang dilakukan untuk kepentingan

pribadi dalam rangka memanfaatkan sesuatu secara

belebihan tanpa adanya tanggung jawab.

Ekspreksi : suatu proses untuk mengungkapkan maksud, ide,

gagasan, atau tujuan.

Filter : saringan, alat penyaring

Imersif : sesuatu hal yang memberikan kesan yang mendalam

Interaktif : komunikasi dua arah yang menciptakan timbal balik

secara aktif dari masing-masing pihak

Kolaborasi : proses dua atau lebih orang/lembaga dalam melakukan

kerja sama untuk menyelesaikan tugas atau mencapai

tujuan yang sama

Kompatibel : keserasian atau kesesuian

Produksi : kegiatan mengolah suatu benda atau membuat benda

baru menjadi lebih bermanfaat dan meningkatkan nilai

gunanya

Responden : pihak-pihak yang dijadikan sampel dalam sebuah

penelitian

Spektrum : sebuah keadaan yang tidak terbatas pada suatu hal saja

namun, dapat berbubah tak terbatas yang berkelanjutan

Teknologi Imersif : teknologi yang mengaburkan Batasan antara dunia

nyata dengan dunia digital yang menggunkan sistem

simulasi

Tracker/marker : penanda atau pelacak yang digunakan dalam AR
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