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INTISARI 

 
 

Bagaimana cara mengimplementasikan teknologi Augmented Reality pada 

media pemasaran pakaian batik Kebon Indah dengan memanfaatkan filter 

instagram. Berdasarkan rumusan masalah yang diteliti, maka tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk Membuat media promosi batik memanfaatkan filter instagram 

menggunakan teknologi Augmented Reality, agar pengguna mengetahui kecocokan 

motifnya. Dalam membuat animasi 3D ada tiga tahapan yaitu pra produksi: ide, alur 

program/flowchart, desain karakter, color karakter selanjutnya produksi merupakan 

pekerjaan yang utama dalam pembuatan animasi 3D meliputi: modeling 3D, 

texturing. kemudian pasca produksi dimana ini bagian terakhir dari rangkaian 

proses pembuatan yang meliputi: Importing asset 3D, marker motif batik 

penyusunan alur program dan publish filter ke instagram. Peneliti berhasil membuat 

media promosi pakaian Batik Kebon Indah memanfaatkan AR filter 

Instagram.Adanya media promosi menggunakan fitur filter ini, menjadi lebih 

mudah bagi konsumen untuk mengenal motif pakaian Batik Kebon Indah, dengan 

hasil presentase kelayakan sebesar 84,7%. Hasil pengujian menggunakan 

smartphone berbasis Android (Redmi 9C) dan berbasis IOS (IPhone 7 Plus) 

menunjukkan bahwa filter dapat berjalan dengan baik (objek 3D dapat 

ditampilkan). 

Kata Kunci: Instagram, Augmented Reality, Batik, 3D, Traditional. 
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ABSTRACT 

 
 

How to implement Augmented Reality technology in the marketing media 

for Kebon Indah batik clothing by utilizing Instagram filters. Based on the 

formulation of the problem studied, the purpose of this research is to create batik 

promotional media utilizing Instagram filters using Augmented Reality technology, 

so that users know the suitability of their motives. In making 3D animation there 

are three stages, namely pre-production: idea, program flow/flowchart, design 

character, character color and then production is the main job in making 3D 

animation including: 3D modeling, texturing. then post-production where this is 

the last part of a series of manufacturing processes which includes: Importing 3D 

assets, batik motif markers compiling program flow and publishing filters to 

Instagram. Researchers have succeeded in making promotional media for Batik 

Kebon Indah clothing using Instagram's AR filter. This makes it easier for 

consumers to recognize the motifs of Batik Kebon Indah clothes, with a feasibility 

percentage of 84.7%. The test results using Android-based (Redmi 9C) and IOS- 

based (IPhone 7 Plus) smartphones show that the filter can work properly (3D 

objects can be displayed). 

Keyword: Instagram, Augmented Reality, Batik, 3D, Traditional 


