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INTISARI

Implementasi teknologi Augmented Reality dengan metode face tracker
untuk filter instagram dapat menjadi strategi efektif untuk mengenalkan produk
barang suatu perusahaan retail atau accessories.

Metode Face Tracker dapat digunakan untuk memastikan bahwa filter
kacamata hanya muncul pada saat wajah terdeteksi, sehingga kemungkinan filter
kacamata bisa digunakan kapan saja. Selain itu penggunaan filter instagram akan
memungkinkan fi/ter kacamata untuk terlihat menarik dan kreatif, sehingga dapat
menarik perhatian orang untuk mencoba langsung filter tersebut dan bisa lebih
mengenal produk kacamata .

Filter adalah salah satu fitur yang disediakan instagram yang digunakan
untuk menggabungkan postingan asli (foto dan video) efek virtual untuk membantu
meningkatkan estetika gambar, video, dan cerita yang diunggah ke instagram.

Penelitian ini menghasilkan sebuah filter instagram dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat digunakan oleh pengguna

menggunakan metode Face Tracker. Dimana objek animasi 3D dapat
divisualisasikan pada target yang sudah ditentukan, yaitu kacamata

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

Implementing Augmented Reality technology with the face tracker method
for Instagram filters can be an effective strategy for introducing a retail company's
products or accessories.

The Face Tracker method can be used to ensure that the glasses filter only
appears when a face is detected, so it is possible that the glasses filter can be used
at any time. Apart from that, using Instagram filters will allow eyeglass filters to
look attractive and creative, so that they can attract people's attention to try the filter
directly and get to know eyewear products better.

Filters are one of the features provided by Instagram which are used to
combine original posts (photos and videos) with virtual effects to help improve the
aesthetics of images, videos and stories uploaded to Instagram.

This research produces an Instagram filter using Augmented Reality (AR)
technology which can be used by users using the Face Tracker method. Where 3D

animated objects can be visualized on a predetermined target, namely glasses

Keywords: Augmented Reality, Face Tracker, Meta Spark AR, Filter, Instagram
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