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INTISARI

Kreativitas dalam merancang sebuah karya berkembang pada
pemanfaatan augmented reality sebagai sarana desain interaktif. Augmented
reality adalah teknologi yang dibuat olen komputer sehingga bisa
memproyeksikan sebuah objek 2D/3D secara real-time di dunia nyata
.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
internal, namun-juga bisa bersifat user generated content melalui aplikasi Spark
AR.

Penelitian ini bertujuan untuk menunjukkan proses kerja, sekaligus hasil
yang didapatkan dari perancangan dan publikasi filter Instagram berbasis
augmented reality dengan face tracking Spark AR. Di harapkan teknologi yang di
hasilkan pada penelitian ini,dapat mengajak masyarakat mengikuti salah satu
upaya pemerintah Indonesia untuk melawan COVID-19 yaitu Vaksinasi.

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode penelitian
kualitatif, dengan pendekatan studi kasus intrinsik dan hasil yang berupa
rancangan filter terpublikasi sehingga dapat menunjukan hasil aktivitas
pengguna sepanjang waktu. Pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran
kuisioner di sosial media melalui google form.

Kata Kunci :Augmented Reality, Covid-19, Filter Instagram, Vaksinasi, Spark AR
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ABSTRACT

Creativity in designing a work develops in the use of augmented reality as
a means of interactive design. Augmented reality is a technology created by a
computer so that it can project a 2D/3D object in real-time in the real world. The
use of augmented reality is now also supported by social media platforms such as
Instagram which brings augmented reality to its filter feature. The design of
augmented reality is.not limited to being created by internal developers, but can
also be user generated content through the Spark AR application.

This study aims to show the work process, as well as the results obtained
from the design and publication of augmented reality-based Instagram filters with
Spark AR face tracking. It is hoped that the technology produced in this research
can Invite the public to follow one of the Indonesian government's efforts to fight
COVID-19, namely vaccination.

The method used in this research is a qualitative research method, with an
intrinsic case study approach and the results are in the form of a published filter
design so that it can show the results of user activity over time. Data collection is
done by distributing questionnaires on social media via google form.

Keywords: Augmented Reality, Covid-19, Instagram Filter, Vaccination, Spark
AR
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