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INTISARI

Kemajuan teknologi dewasa ini sudah banyak mengubah kehidupan manusia.
Salah satu kemajuan itu ialah dengan kemunculan Augmented Reality (AR) yang
biasa digunakan dalam filter Instagram. Filter Instagram sendiri sekarang banyak
diimplementasikan untuk banyak hal. Mulai dari keperluan pribadi yang sepele
sampai keperluan promosi perusahaan-perusahaan besar.

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode waterfall. Sementara
untuk pengujian, penulis menggunakan metode kuantitatif dengan menyebar
kuesioner kepada beberapa orang yang sudah mencoba filter dengan berbagai
macam tipe ponsel yang berbeda.

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan diketahui sebagai berikut. (1) Filter
ini dapat berjalan dengan lancer pada Android maupun IOS. (2) Filter ini dapat
menampilkan objek 3D dengan baik. (3) Filter ini dapat digunakan sebagai media
promosi frame kacamata yang ada pada optik.

Kata Kunci: Augmented Reality, Filter Instagram, Frame Kacamata
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ABSTRACT

Technology improvement on this era have changed human life a lot. One of
the changes is Augmented Reality (AR) which is commonly used in Instagram filters
Instagram filters themselves are now widely implemented for many things. Starting
from trivial personal needs to the promotion needs of big companies

. In this research, the author uses the waterfall method. Meanwhile, for
testing, the author uses a quantitative method by distributing questionnaires to
several people who have tried filters with different types of cell phones

The results of the research that has been carried out are known as follows.
(1) This filter can run smoothly on both Android and 10S. (2) This filter can display
3D objects well. (3) This filter can be used as a promotional medium for glasses
frames in optics.

Keyword: Augmented Reality, Instagram Filter, Glasses Frame
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