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INTISARI 

Berkembangnya teknologi jaman sekarang menjadikan sesuatu semakin modern 

dan mudah dipelajari karena zaman sekarang informasi mudah di akses melalui media 

dan platform manapun. Instagram menjadi media social yang sangat popular dan 

banyak menarik perhatian penggunanya. 

 Augmented Reality  (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan antara 

dunia nyata virtual, konsep AR adalah menggabungkan data grafis 3D dengan dunia 

nyata. Sehingga objek-objek maya yang di gabungkan akan di proyeksikan waktu nyata 

(realtime). Objek-objek maya yang di proyeksikan akan menampilkan suatu informasi 

kepada manusia. Teknologi AR mempunyai peluang di segala bidang. AR juga 

berpeluang besar dalam bidang ilmu pengetahuan,informasi, bahkan bisnis.  

Penelitian ini bertujuan untuk membuat filter Instagram berbasis Augmented 

Reality  yang akan di gunakan pada akun media Infobrandlocal.id untuk meningkatkan 

brand awareness, pembuatan filter Instagram akan menggunakan Spark AR, karena 

Spark Ar merupakan platform untuk menciptakan efek Augmented Reality  untuk  

Instagram maupun facebook dengan mudah. Teknik yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan face tracking dengan kamera depan. 

Kata Kunci : Augmented Reality , Filter Instagram, Spark AR, Face Tracking 
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ABSTRACT 

 The development of today's technology makes things more modern and easy to 

learn because nowadays information is easily accessed through any media and 

platform. Instagram is a very popular social media and attracts the attention of many 

users. 

  Augmented Reality  (AR) is a technology that combines the virtual real world, 

the AR concept is to combine 3D graphic data with the real world. So that virtual 

objects that are combined will be projected in real time. Projected virtual objects will 

display information to humans. AR technology has opportunities in all fields. AR also 

has great opportunities in the fields of science, information, and even business. 

 This study aims to create an Augmented Reality -based Instagram filter that 

will be used on the Infobrandlocal.id media account to increase brand awareness, the 

creation of an Instagram filter will use Spark AR, because Spark Ar is a platform to 

easily create Augmented Reality  effects for Instagram and Facebook. The technique 

used in this study uses face tracking with the front camera. 

Keywords: Augmented Reality , Instagram Filter, Spark AR, Face Tracking 


