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MOTTO

1. Apayang kamu tanam, itu yang kamu tuai.

2. Kegagalan adalah keberhasilan yang tertunda.
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INTISARI

Di masa sekarang instagram telah menjadi populer di kalangan masyarakat.
Yang sebelumnya merupakan media sosial kini penggunaannya telah berevolusi
menjadi salah satu media promosi. Sebagai media promosi banyak fitur yang telah
disediakan instagram sehingga dapat mempermudah penjual mempromosikan
produknya. Salah satu fitur tersebut adalah filter yang bertujuan sebagai media
interaktif untuk memperindah sebuah foto atau video. Pemanfaatan filter ini juga dapat
menggunakan augmented reality.

Augmented reality merupakan suatu teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata. Dengan mulai populernya augmented reality kini telah
diaplikasikan dalam berbagai bidang seperti, kesehatan, industri manufaktur, militer,
dan bisnis. Augmented reality juga telah diaplikasikan dalam perangkat-perangkat
yang digunakan oleh orang banyak, seperti telepon genggam. Instagram sebagai salah
satu perangkat lunak telah banyak memanfaatkan augmented reality, termasuk dalam
bidang promosi.

Dalam pengembangan media promosi, penulis menggunakan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu: Concept
(menentukan ide), Design (membuat gambaran dari ide tersebut), Material Collecting
(mengumpulkan bahan-bahan untuk mengeksekusi ide tersebut), Assembly (tahap
pengerjaan ide tersebut), Testing (mengidentifikasi ketidaksesuaian hasil sebuah sistem
informasi dengan hasil yang diharapkan ), Distribution (menyalurkan hasil produksi
dari produsen yang membuatnya kepada konsumen). Pengembangan media promosi
ini menggunakan perangkat lunak after effects untuk membuat motion graphic yang
kemudian diinputkan pada perangkat lunak spark ar untuk menjadikan filter pada
Instagram.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Promosi, Filter Instagram, Curva Sud Shop
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ABSTRACT

Nowadays, Instagram has become popular among people. What was
previously a social media, now its use has evolved into a promotional media. As a
promotional medium, Instagram has provided many features so that it can make it
easier for sellers to promote their products. One of these features is a filter that aims
as an interactive medium to beautify a photo or video. Utilization of this filter can also
use augmented reality.

Augmented reality is a technology that combines two-dimensional and or
three-dimensional virtual objects and then projects these virtual objects in real time.
With the popularity of augmented reality, it has now been applied in various fields such
as health, manufacturing industry, military, and business. Augmented reality has also
been applied in devices used by many people, such as mobile phones. Instagram as one
of the software has made a lot of use of augmented reality, including in the field of
promotion.

In developing promotional media, the author uses the MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) method which consists of 6 stages, namely: Concept
(determining the idea), Design (making a picture of the idea), Material Collecting
(collecting materials to execute the idea), Assembly (the stage of working on the idea),
Testing (identifying the discrepancy of the results of an information system with the
expected results), Distribution (distributing the results of production from producers
who make them to consumers). The development of this promotional media uses after
effects software to create motion graphics which are then inputted into the spark ar
software to make filters on Instagram.

Keywords: Augmented Reality, Promotion Media, Instagram Filters, Curva Sud Shop
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