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INTISARI 
 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya 

dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Salah satu 

metode Augmented Reality(AR) adalah metode Plane Tracking. Metode ini 

memungkinkan pengguna untuk menampilkan objek 3dimensi dengan cara 

mendeteksi bidang datar dari tangkapan kamera smartphone. Pada Dimasa pandemi 

covid-19 tidak memungkinkan masyarakat berkunjung kesuatu tempat atau sanggar 

alat musik gamelan dikarenakan penerapan PSBB. 

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem filter instagram story 

pengenalan alat musik gamelan dengan metode plane tracking, yang akan 

menampilkan alat musik gamelan 3D lengkap dengan suara dan deskripsi alat 

musik tersebut, kemudian dapat diakses dimanapun dan kapanpun. 

Dari hasil pembahasan dan pengujian filter tersebut menunjukan bahwa filter 

mampu mendeteksi bidang datar dan dapat menampilkan objek 3D dengan baik, 

dapat ditarik kesimpulan dimana sudut atau posisi, pencahayaan, dan koneksi 

internet saat proses pendeteksian bidang datar menjadi faktor penting dalam 

penggunaan filter pengenalan alat musik gamelan tersebut.  

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Alat musik Gamelan, Filter Instagram 

Story,Pandemi Covid-19, Plane Tracking. 
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