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INTISARI 

 

Penggunaan Augmented Reality kini juga didukung oleh platform media 

sosial seperti Instagram yang menghadirkan augmented reality pada fitur filter-

nya.Rancangan augmented reality yang tidak terbatas diciptakan oleh 

pengembang,namun juga bisa bersifat user generated content melalui aplikasi Spark 

AR. Rancangan tersebut di dimanfaatkan oleh Outfitinspirasi.idn yang berupaya 

meningkatkan brand awareness dengan memanfaatkan filter Instagram berbasis 

augmented reality.  

Menggunakan Aplikasi Spark AR memungkin user dengan mudah 

membuat filter wajah dengan efek khusus yang bisa digunakan di Instagram. 

Augemented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua 

dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan 

benda-benda tersebut secara realitas dalam waktu nyata. 

Dalam periklanan augmented reality dapat memberikan kesan yang menarik 

karena efek interaktif yang dibuat oleh Teknik ini. Teknik yang digunakan dalam 

pembuatan filter Instagram ini adalah face tracking. 

 

Kata kunci: Augmented reality, Spark AR, Face tracking, Filter Instagram. 
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ABSTRACT 

 

The use of Augmented Reality is now also supported by social media 

platforms such as Instagram which present augmented reality in its filter feature. 

Unlimited augmented reality designs are created by developers, but can also be 

user generated content through the Spark AR application. Outfitinspiration.idn 

uses this design, which seeks to increase brand awareness by using augmented 

reality-based Instagram filters. 

Using the Spark AR application allows users to easily create face filters 

with special effects that can be used on Instagram. Augemented Reality is a 

technology that combines two-dimensional or three-dimensional virtual objects 

into a real environment and then projects these objects in reality in real time. 

In advertising, augmented reality can give an interesting impression 

because of the interactive effects created by this technique. The technique used in 

making this Instagram filter is face tracking. 

Keyword: Augmented reality, Spark AR, Face tracking, Instagram filters.


