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ABSTRAK 

 

 

Nama  : Arie Kurniawan Harjanto 

Program Studi : Informatika 

Judul : Implementasi Augmented Reality Menggunakan Metode 

Markerless Sebagai Media Promosi Penjualan Kerudung Pada 

Instagram 

 

Perkembangan teknologi saat ini sangatlah menarik, banyak hal baru yang 

dapat dilakukan dengan adanya perkembangan teknologi. Kemudahan dalam 

berinteraksi, melakukan pekerjaan serta kegiatan yang lain. Store All in One 

merupakan bisnis yang bergerak dibidang jual beli produk pakian, produk yang dijual 

adalah kerudung. Menggunakan media sosial Instaram, Store All in One 

mempromosikan produk yang dijual dengan cara memposting foto atau gambar 

produk yang sedang dijual, pembeli hanya dapat melihat produk melalui foto atau 

gambar tersebut. Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality  Metode 

Markerless sebagai media promosi dapat membantu dalam mepromosikan produk 

agar lebih menarik, maka dikembangkan sebuah teknologi Augmented Reality  

dengan menggunakan salah satu fitur pada aplikasi Instagram, yaitu filter. Filter ini 

akan memberikan visualisasi atau gambaran mengenai produk yang dijual dengan 

mengarahkan kamera handphone ke arah wajah, akan muncul visualisasi model 

produk kerudung yang dipilih berupa filter pada wajah. Dengan penerapan teknologi 

Augmented Reality  ini sebagai media promosi, dapat memberikan promosi yang 

interaktif serta memberikan kemudahan dalam memilih produk kerudung yang pas 

bagi pembeli. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality , Markerless, Promosi, Meta Spark Studio, Filter , 
Instagram 
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ABSTRACT 
 

 

Name  : Arie Kurniawan Harjanto 

Department : Informatics 

Title  : Implementation of Augmented Reality Using The Markerless 

Method as a Media Sales Promotion Veil on Instagram 

 

The development of technology today is very interesting, many new things 

can be done with the development of technology. Ease of interaction, doing work and 

other activities. Store All in One is a business engaged in buying and selling clothing 

products, the products sold are veils. Using Instaram social media, Store All in One 

promotes products that are sold by posting photos or images of products that are being 

sold, buyers can only see products through these photos or images. By using 

Augmented Reality technology Markerless method as a promotional media can help 

in promoting products to be more attractive, then developed an Augmented Reality 

technology by using one of the features on the Instagram application, namely filters. 

This filter will provide a visualization or description of the product being sold by 

pointing the mobile camera towards the face, a visualization of the selected veil 

product model will appear in the form of a filter on the face. With the implementation 

of Augmented Reality technology as a promotional medium, it can provide interactive 

promotions and provide convenience in choosing the right veil products for buyers. 

 

Keyword : Augmented Reality, Markerless, Promotion, Meta Spark Studio, Filters, 

Instagram 
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