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INTISARI 

Implementasi teknologi Augmented Reality dengan metode target tracker 
untuk filter instagram dapat menjadi strategi efektif untuk meningkatkan branding 
logo UTDI dalam lingkungan berbeda-beda. 

Metode Target Tracker dapat digunakan untuk memastikan bahwa logo 
UTDI hanya muncul pada objek atau lokasi tertentu, sehingga meminimalkan 
kemungkinan logo UTDI muncul ditempat yang tidak relevan atau tidak diinginkan. 
Selain itu penggunaan filter instagram akan memungkinkan logo UTDI untuk 
terlihat menarik dan kreatif, sehingga dapat menarik perhatian orang untuk melihat 
lebih dekat logo kampus. 

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

Dalam dunia bisnis, branding bisa diartikan sebagai praktik pemasaran 
sebuah perusahaan dengan menciptakan nama, simbol, atau desain yang mudah 
diidentifikasi sebagai milik suatu bisnis atau perusahaan. 

Penelitian ini menghasilkan sebuah filter instagram dengan menggunakan 
teknologi Augmented Reality (AR) yang dapat digunakan oleh pengguna 
menggunakan metode Target Tracker. Dimana objek animasi 2D dapat 
divisualisasikan pada gambar target yang sudah ditentukan, yaitu logo kampus 
UTDI. 

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

The implementation of augmented reality technology with the target tracker 
method for Instagram filters can be an effective strategy for increasing UTDI logo 
branding in different environments. 

The target tracker method can be used to ensure that the UTDI logo only 
appears on certain objects or locations, thus minimizing the possibility of the UTDI 
logo appears in an irrelevant or undesirable place. In addition, the use of Instagram 
filters will allow the Utdi logo to look attractive and creative, so that it can attract 
people's attention to look closer to the campus logo. 

Filter is one of the features provided by Instagram that is used to combine 
original posts (photos and videos) with virtual effects to help increase the aesthetics 
of images, videos, and stories uploaded to Instagram. 

In the business world, branding can be interpreted as the marketing practice 
of a company by creating names, symbols, or designs that are easily identified as 
the property of a business or company. 

This study produced an Instagram filter using Augmented Reality (AR) 
technology that can be used by users using the Target Tracker method. Where 2D 
animation objects can be visualized in the specified target image, namely the UTDI 
campus logo. 

Keywords : Augmented Reality, Target Tracker, Meta Spark AR, Filter, Instagram, 
Branding 
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