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ABSTRAK 

Media promosi yang dilakukan Fakultas Ilmu Komputer dan Informatika Universitas Nurtanio Bandung (FIKI 

UNNUR) masih menggunakan cara konvensional sehingga brand yang dimunculkan kurang kuat bagi 

konsumen atau calon mahasiswa seperti membagikan brosur, mengunjungi SMA SMK yang menyebabkan 

promosi tidak dapat menampilkan informasi tentang gambaran nyata dari bentuk dan fasilitas yang ada di FIKI 

UNNUR. Media promosi semakin berkembang dan kreatif dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

(AR). AR sering dijadikan sebagai media promosi, salah satunya diterapkan oleh Instagram pada fitur Filter 

Instagram. Fitur ini memungkinkan promosi menjadi lebih unik karena dapat menampilkan bentuk objek 3D 

dari produk yang dipromosikan semirip mungkin seolah-olah nyata. Maka dari itu tujuan dari penelitian ini 

adalah mengembangkan media promosi FIKI UNNUR dengan mengimplementasikan AR menggunakan Spark 

AR agar lebih menarik, interaktif dan memberikan user experience yang berbeda. Metode yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dengan enam tahapan yaitu concept, design, 

material collecting, assembly, testing dan distribution. Penelitian ini menghasilkan media promosi berupa Filter 

Instagram menggunakan teknologi Spark AR yang dapat menampilkan fasilitas dan lingkungan FIKI UNNUR 

yang memungkinkan siapa saja yang memiliki akun Instagram dapat melihat, menggunakan atau bahkan 

mengunggah promosi tersebut tanpa aplikasi tambahan.  

 

Kata Kunci: AR, MDLC, promosi, filter, Instagram 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 LATAR BELAKANG 

Promosi merupakan sebuah kegiatan 

yang memberikan informasi mengenai produk 

atau jasa agar dapat dikenal serta membujuk 

para konsumen untuk membeli produk atau 

jasa tersebut[12]. Perkembangan zaman yang 

semakin modern ini membuat promosi terus 

memunculkan ide-ide baru dalam pembuatan 

media promosi, seperti dengan menggunakan 

teknologi yaitu dengan media digital. 

Teknologi yang semakin berkembang 

mendukung media promosi semakin kreatif 

dan unik. Teknologi yang sering digunakan 

sebagai alat promosi yaitu Augmented Reality 

(AR). 

AR merupakan teknologi yang dapat 

menambahkan atau menggabungkan suatu 

objek virtual atau informasi 2D atau 3D ke 

dunia maya lalu hasilnya ditampilkan di dunia 

nyata secara real time[11]. AR sering dijadikan 

sebagai bahan media promosi karena teknologi 

ini dapat menampilkan bentuk objek dari 

produk yang akan dipromosikan semirip 

mungkin serta seolah-olah nyata. Karena 

penerapannya yang unik AR diterapkan oleh 

Instagram pada fiturnya yaitu fitur Filter 

Instagram, dimana pembuatannya 

menggunakan Spark AR. Spark AR 

merupakan sebuah aplikasi untuk membuat 

filter dengan teknologi AR pada media sosial 

Facebook dan Instagram[6]. 

Media promosi yang dilakukan FIKI 

UNNUR masih menggunakan cara yang 

konvensional sehingga brand yang 

dimunculkan kurang kuat bagi konsumen atau 

calon mahasiswa. Promosi yang dilakukan 

FIKI UNNUR saat ini seperti membagikan 

brosur, mengunjungi beberapa SMA atau 

SMK dan membagikan poster promosi di 

media sosial. Masalah yang terasa dari 
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promosi tersebut yaitu promosi tidak dapat 

menampilkan informasi mengenai gambaran 

nyata dari bentuk dan fasilitas yang ada di 

FIKI UNNUR.  

Media promosi bisa menjadi lebih 

menarik dengan memanfaatkan media sosial 

seperti IG. Konten yang dihasilkan IG lebih 

dinamis, tidak hanya berupa teks saja tetapi 

dapat berupa foto atau video. Terlebih lagi IG 

memiliki berbagai macam fitur yang bisa 

dijadikan sebagai media promosi untuk 

menampilkan bentuk, lingkungan dan fasilitas 

dari FIKI UNNUR secara nyata menggunakan 

foto dan video atau bentuk yang seolah-olah 

nyata dengan objek 3D berupa AR. Terlebih 

lagi, jika penyampaian informasi 

menggunakan cara yang berbeda 

menggunakan teknologi AR serta terdapat 

audio penjelasannya akan memberikan 

pengalaman yang berbeda bagi konsumen atau 

calon mahasiswa. Penyebaran konten IG juga 

lebih meluas karena siapa saja dapat melihat 

informasi yang diunggah oleh FIKI UNNUR. 

Hal tersebut menjadikan penulis tertarik 

untuk membuat media promosi yang lebih 

menarik dan interaktif dengan manfaatkan 

salah satu teknologi yaitu AR berupa Filter IG 

untuk menyebarkan informasi terkait dengan 

objek, fasilitas dan lingkungan yang ada di 

FIKI UNNUR agar dapat lebih terasa unik dan 

kreatif. Penyebaran promosi menggunakan 

Filter IG juga bisa jauh lebih meluas karena 

siapa saja dapat melihat, menggunakan atau 

bahkan mengunggah promosi tersebut lalu 

dapat dilihat oleh followers IG tanpa harus 

mengunduh aplikasi tambahan untuk mencoba 

Filter IG promosi FIKI UNNUR. Metode yang 

akan digunakan penulis untuk pengembangan 

sistem yaitu menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dengan 

enam tahapan yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan 

distribution[14]. Berdasarkan latar belakang 

diatas maka penulis bermaksud membuat 

penelitian yang berjudul “IMPLEMENTASI 

AUGMENTED REALITY MENGGUNAKAN 

SPARK AR SEBAGAI MEDIA PROMOSI 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER DAN 

INFORMATIKA UNIVERSITAS NURTANIO 

BANDUNG”. 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan latar belakang tersebut, 

maka rumusan masalah yang didapat yaitu: 

1. Bagaimana membuat media promosi FIKI 

UNNUR menjadi lebih menarik, interaktif 

dan memberikan user experience yang 

berbeda? 

2. Bagaimana membuat media promosi 

berupa Filter IG menggunakan teknologi 

Spark AR yang dapat menampilkan 

fasilitas dan lingkungan FIKI UNNUR? 

1.3 TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, 

maka tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Mengembangkan media promosi FIKI 

UNNUR dengan mengimplementasikan 

AR menggunakan Spark AR agar lebih 

menarik, interaktif dan memberikan user 

experience yang berbeda. 

2. Menghasilkan media promosi berupa Filter 

IG menggunakan teknologi Spark AR yang 

dapat menampilkan fasilitas dan 

lingkungan FIKI UNNUR yang 

memungkinkan siapa saja yang memiliki 

akun IG dapat melihat, menggunakan atau 

bahkan mengunggah promosi tersebut 

tanpa aplikasi tambahan. 

2. LANDASAN TEORI 

2.1 AUGMENTED REALITY  

Secara umum Augmented Reality (AR) 

adalah upaya penggabungan dunia nyata ke 

dunia virtual. AR merupakan sebuah variasi 

dari Virtual Reality (VR). Sederhananya AR 

dapat memperlihatkan objek maya berupa 2D 

atau 3D yang ditampilkan ke lingkungan nyata 

secara real time[2]. Biasanya untuk 

menjalankan aplikasi AR hanya perlu 

menggunakan smartphone saja. Menurut Refe 

Jacko (2003), AR didefinisikan sebagai suatu 

teknologi yang menggabungkan benda maya 

dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke 

dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi. 

Lalu memproyeksikan objek atau benda-benda 

maya tersebut dalam waktu yang nyata[8]. 

2.2 SPARK AR 

Spark AR merupakan sebuah platform 

untuk sistem operasi Mac dan Windows yang 

memudahkan dalam pembuatan efek atau 
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Filter AR pada kamera (mobile). Objek virtual 

yang dibuat pada Spark AR dapat 

diintegrasikan dengan dunia nyata.  Bekerja 

seperti Photoshop atau Sketch tetapi Spark AR 

berfungsi untuk menciptakan suatu AR[16]. 

Spark AR dapat menampilkan objek dengan 

memindai barcode, gambar atau bahkan tidak 

menggunakan bantuan barcode untuk 

menampilkan objek virtual pada objek nyata, 

ini membuat objek yang ditampilkan tampak 

nyata. Misalnya terdapat efek unik seperti 

kacamata atau topi yang menjadikan hasil foto 

seolah-olah objek tersebut sedang digunakan 

manusia pada dunia nyata[7]. 

2.3 PROMOSI 

Menurut Kotler, Philip dan Amstrong 

(2014) promosi merupakan kegiatan atau 

aktifitas yang berfungsi untuk meyakinkan 

pelanggan dengan menunjukkan produk atau 

jasa tersebut sehingga dapat mengajak atau 

membujuk pelanggan untuk membelinya[17]. 

Sedangkan pengertian promosi menurut Aris 

Jatmika Diyatma (2017), promosi merupakan 

salah satu unsur pada gabungan pemasaran 

perusahaan yang didayagunakan untuk 

memberikan, membujuk dan mengingatkan 

tentang produk perusahaan[23]. 

2.4 INSTAGRAM  

IG adalah sebuah aplikasi untuk 

membagikan foto ataupun video yang dapat 

dibagikan secara luas dan tanpa batas ke 

seluruh pengguna IG. Adapun pengertian IG 

menurut Atmoko (2012) yaitu aplikasi untuk 

berbagi foto yang memungkinkan users 

mengambil foto, menerapkan filter digital dan 

membagikannya ke beragam media sosial, 

termasuk miliki IG sendiri[23]. IG memiliki 

banyak fitur yang dapat dimanfaatkan oleh 

penggunanya. Tepat pada bulan Agustus 2017 

IG mengeluarkan inovasi terbaru berupa 

Stories IG, fitur ini memungkinkan pengguna 

dapat mengambil foto dan video dengan Filter 

IG lalu users dapat langsung membagikannya 

pada Stories Instagram atau hanya disimpan di 

smartphone[3].  

Filter IG dapat memberikan kepada para 

penggunanya pengalaman yang unik dan 

menyenangkan pada saat akan mengabadikan 

sebuah foto atau video dengan menambahkan 

sebuah objek atau benda-benda dua dimensi 

atau tiga dimensi seolah-olah ada di dunia 

nyata. Kelebihan dari Filter IG dapat dilihat 

dari cara pemakaiannya yang cukup mudah 

serta pengguna yang akan mencoba Filter IG 

tidak perlu menambahkan atau mengunduh 

aplikasi tambahan. 

2.5 Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) 

Metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) merupakan metode rekayasa 

perangkat lunak berbasis multimedia versi 

Luther yang dianggap paling tepat dan 

sederhana karena memiliki 6 (enam) tahapan 

yang jelas[21]. Menurut Luther, tahapan dari 

metode MDLC yaitu concept (konsep), design 

(perancangan), material collecting 

(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), 

testing (pengujian) dan distribution 

(pendistribusian). Pada Gambar 1 terdapat 

tahapan metode MDLC serta berikut 

merupakan penjelasan dari keenam tahapan 

metode MDLC: 

 

Gambar 1. Tahapan Metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) 

1. Concept (Konsep) 

Tahap awal metode MDLC yaitu 

pendeskripsian konsep dasar aplikasi, 

menentukan tujuan dan manfaat serta 

pengguna dari aplikasi[14]. 

2. Design (Design) 

Tahap desain atau rancangan dilakukan 

untuk membuat spesifikasi mengenai gaya, 

bentuk, tampilan dan kebutuhan material untuk 

pengembangan aplikasi[14][5]. Desain yang 

dibuat yaitu berupa storyboard untuk 

menggambarkan deskripsi dari setiap adegan 

penggunaan aplikasi, flowchart untuk alur 

pembuatan dan penggunaan aplikasi serta 



FIKI |Jurnal Teknologi Informasi dan Komunikasi |ISSN : 2087-2372 

http://jurnal.unnur.ac.id/index.php/jurnalfiki 

 

80 

Jurnal FIKI Volume XIII, No. 2, Agustus 2023 

 

rancangan objek yang digunakan pada aplikasi 

berupa pemodelan objek, tekstur objek hingga 

penganimasian[10].. 

3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Proses mengumpulkan segala kebutuhan 

yang akan dikerjakan sesuai proyek yang 

dirancang. Kebutuhan tersebut seperti 

kebutuhan hardware dan software, gambar, 

audio dan objek animasi 3D pendukung 

lainnya yang akan dimasukkan serta 

diperlukan dalam penyajian proyek yang akan 

dikerjakan[5][10]. 

4. Assembly (Pembuatan) 

Pada tahap assembly peneliti mulai 

membuat semua objek dan material/bahan 

yang telah direncanakan pada tahap desain 

sebelumnya[14]. Tahap assembly merupakan 

tahapan dimana pembuatan aplikasi dikerjakan 

hingga selesai. 

5. Testing (Pengujian) 

Testing bisa memberikan hasil apakah 

aplikasi yang dibuat sudah sesuai atau terdapat 

saran dan kekurangan atau kesalahan yang 

harus diperbaiki kembali sampai aplikasi dapat 

digunakan dengan baik dan benar. 

6. Distribution (Distribusi) 

Tahap terakhir yaitu pendistribusian 

aplikasi yang telah selesai dan lolos pada tahap 

testing serta sudah layak digunakan untuk para 

pengguna. Aplikasi akan disimpan pada media 

penyimpanan, kemudian link untuk sementara 

disebarkan melalui media sosial dan 

kedepannya akan dipublikasikan melalui 

Instagram sebagai Filter IG[5]. 

3. ANALISA DAN PERANCANGAN 

3.1 ANALISIS KEBUTUHAN SISTEM 

Analisis kebutuhan sistem sangat 

diperlukan dalam mendukung kinerja dari 

aplikasi agar dapat mengetahui apakah aplikasi 

yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan 

atau belum. Kebutuhan sistem akan 

mendukung tercapainya tujuan suatu aplikasi 

yang dikerjakan 

 

 

 

3.1.1 Kebutuhan Fungsional  

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional 
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3.1.2 Kebutuhan Non Fungsional  

Ada pun kebutuhan teknologi atau 

peralatan yang diperlukan dalam 

pengembangan sistem ini terdiri dari: 

1. Kebutuhan Perangkat Keras 

a. Laptop Asus VivoBook S510U 

b. CPU Intel Core I5 Gen 7 

c. RAM 4GB 

d. SSD 128GB 

e. VGA NVIDIA GeForce 940MX 2GB 

f. Smartphone dengan versi sesuai 

spesifikasi minimal yang ditetapkan IG 

2. Kebutuhan Perangkat Lunak 

a. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64-bit  

b. Spark AR 

c. Blender 

d. Adobe Photoshop 

e. Voicemaker Website Version 

f. Draw.io Website Version  

g. IG dengan versi sesuai spesifikasi 

minimal yang ditetapkan IG 

3.2 PERANCANGAN SISTEM 

3.2.1 Concept (Konsep) 

Menentukan suatu konsep dari aplikasi 

yang dibuat. Tahap mengonsepan yaitu 

menentukan konsep dasar dari aplikasi, tujuan 

dan manfaat aplikasi dan pengguna dari 

aplikasi yang akan dibuat[14]. Konsep dari 

Filter IG promosi FIKI UNNUR dapat dilihat 

pada tabel 2. 

Tabel 2. Concept Filter IG Promosi FIKI UNNUR 

 

 

 

 

3.2.2 Design (Rancangan) 

Desain yang dibuat yaitu berupa 

storyboard untuk menggambarkan deskripsi 

dari setiap adegan penggunaan aplikasi 

menggunakan tools Adobe Photoshop, 

flowchart untuk alur penggunaan aplikasi serta 

rancangan objek yang digunakan pada aplikasi 

berupa pemodelan objek, tekstur objek hingga 

penganimasian menggunakan tools Draw.io 

versi web[10].  

3.2.2.1 Storyboard 

 

Gambar 2. Storyboard 
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3.2.2.2 Flowchart Pengembangan Sistem 

 

Gambar 3. Flowchart Pengembangan Sistem 

3.2.2.3 Flowchart Penggunaan Aplikasi 

 

Gambar 4. Flowchart Penggunaan Filter Instagram 

Melalui Akun Instagram fiki.nurtanio 

 

Gambar 5. Flowchart Penggunaan Filter Instagram 

Melalui Pencarian Filter 

 

Gambar 6. Flowchart Penggunaan Filter Instagram 

Melalui Instastory Pengguna Lain 
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Gambar 7. Flowchart Penggunaan Filter Instagram 

Melalui Link 

3.2.2.4 Rancangan Objek Aplikasi 

Rancangan objek aplikasi yang dibuat 

peneliti terdiri dari foto-foto yang diambil 

langsung dari fasilitas dan lingkungan yang 

ada di FIKI UNNUR lalu dibuat sketsa 

penataan atau posisi dari fasilitas dan 

lingkungan tersebut agar memudahkan proses 

pembuatan menggunakan tools Draw.io versi 

web. Terdapat empat sketsa yang peneliti buat 

dari fasilitas dan lingkungan FIKI UNNUR, 

sketsa tersebut diantaranya yaitu sketsa 

gedung FIKI, ruang lobi, salah satu ruang 

kelas dan salah satu ruang lab. komputer 

3.2.3 Material Collecting (Pengumpulan 

Bahan) 

Pengumpulan bahan terkait fasilitas dan 

lingkungan didapatkan dari hasil observasi 

dengan penelitian dan pengamatan langsung di 

FIKI UNNUR, melakukan wawancara dan 

diskusi langsung atau online dengan Ketua 

Program Studi FIKI UNNUR dan beberapa 

pihak yang lebih menguasai mengenai 

Augmented Reality khususnya pada Spark AR 

agar mendapatkan solusi terbaik serta 

mengumpulkan data yang berkaitan dengan 

pokok permasalahan dari berbagai macam 

literatur yang sebagian besar diambil dari 

internet dan jurnal. Peneliti juga 

mengumpulkan material tambahan seperti list 

perlengkapan dari fasilitas dan lingkungan 

FIKI UNNUR serta gambar atau foto-foto 

yang dibutuhkan, baik didapatkan dari internet 

secara gratis, foto langsung menggunakan 

smarthphone atau membuat dengan 

menggunakan Adobe Photoshop. Bahan yang 

dibutuhkan lainnya yaitu pembuatan teks 

audio keterangan dari setiap lingkungan dan 

fasilitas FIKI UNNUR. 

4. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

4.1 ASSEMBLY (PEMBUATAN) 

Peneliti membagi pembuatan aplikasi 

dalam empat tahapan, pertama tahap 

pembuatan objek 3D seperti perlengkapan 

yang ada pada fasilitas dan lingkungan FIKI 

UNNUR, dikerjakan menggunakan aplikasi 

Adobe Photoshop dan Blender. Tahap kedua 

pembuatan audio keterangan dari fasilitas dan 

lingkungan FIKI UNNUR, dikerjakan 

menggunakan aplikasi web Voicemaker. 

Tahap ketiga pembuatan Filter IG Promosi 

FIKI UNNUR dengan menggabungkan 

seluruh assets objek 3D dengan audio 

keterangan yang telah dibuat sebelumnya, 

dikerjakan pada aplikasi Spark AR.. Berikut 

merupakan tahapan atau proses pembuatan 

yang peneliti kerjakan. 

4.1.1 Pembuatan Objek 3D 

Pembutan objek 3D yang dibutuhkan 

sesuai dengan list perlengkapan dari fasilitas 

dan lingkungan FIKI UNNUR pada tahap 

material collecting. Berikut merupakan 

tahapan pembuatan salah satu objek 3D yang 

proses pengerjaannya sudah mewakili dari 

seluruh objek 3D yang dibuat, objek 3D 

tersebut yaitu robot FIKI yang bernama 

FIBOT dengan tools Blender pada gambar 8. 

 

Gambar 8. Pembuatan FIBOT 
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Selanjutnya pemberian animasi atau 

pergerakan pada robot FIKI. Pergerakan objek 

ditentukan oleh perubahan posisi dari Bone 

(tulang) yang dipasang pada objek. Berikan 

robot beberapa tulang pada bagian-bagian 

tubuh yang bisa bergerak seperti pada gambar 

9. Jika Bone sudah ditambahkan, beri gerakan 

atau animasi pergerakan pada FIBOT seperti 

gambar 10. 

 

Gambar 9. Penambahan Bone FIBOT 

 

Gambar 10. Penganimasian FIBOT 

4.1.2 Pembuatan Audio Keterangan 

Pembuatan audio pada aplikasi web 

Voicemaker. Masukkan teks audio keterangan 

yang sebelumnya sudah dibuat, pilih bahasa 

dari teks tersebut lalu pilih Convert To Speech 

untuk mendengarkan audio. Jika sudah sesuai 

pilih Download. Pembuatan audio dapat dilihat 

pada gambar 11 dan 12. 

 

Gambar 11. Penganimasian FIBOT 

 

 

Gambar 12. Penganimasian FIBOT 

4.1.3 Pembuatan Filter Instagram FIKI 

 UNNUR 

Pada tahap ini peneliti sudah 

mempunyai seluruh assets berupa objek-objek 

3D, audio, texture gambar atau foto yang akan 

digabungkan menjadi suatu Filter IG Promosi 

FIKI UNNUR untuk menampilkan fasilitas 

dan lingkungan yang ada. Berikut merupakan 

tahapan pembuatan salah satu Filter IG 

Promosi FIKI UNNUR yaitu Ruang Kelas 

menggunakan aplikasi Spark AR. Proses 

pengerjaan Filter IG ini sudah mewakili dari 

seluruh Filter Instagram yang akan dibuat. 

Proses pembuatan Filter IG promosi FIKI 

UNNUR dapar dilihat pada gambar 13 sampai 

dengan gambar 23. 

 

Gambar 13. Memasukkas Assets Pada Spark AR 

 

Gambar 14. Menambahkan Texture Gambar Pada 

Objek 
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Gambar 15. Menambahkan Assets Pada Scene 

 

Gambar 16. Menambahkan Animation Playback 

Controller 

 

Gambar 17. Menambahkan Animation Pada Assets 

Robot 

 

Gambar 18. Menambahkan Audio Playback 

Controller 

 

Gambar 19. Menambahkan Audio Pada Speaker 

 

Gambar 20. Kondisi Audio Pada Filter Instagram 

 

Gambar 21. Kondisi Kamera Pada Filter Instagram 

 

Gambar 22. Kondisi Zoom In Zoom Out Pada Filter 

Instagram 
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Gambar 23. Kondisi Rotate Pada Filter Instagram 

4.2 TESTING (IMPLEMENTASI 

 PENGUJIAN) 

Testing bisa memberikan hasil apakah 

aplikasi yang dibuat sudah sesuai dengan 

perancangan atau belum. Pada penelitian ini 

testing berupa implementasi sistem yang 

dilakukan oleh peneliti langsung. Lingkup 

implementasi testing yang direkomendasikan 

mencakup spesifikasi dari perangkat lunak dan 

perangkat keras. 

4.2.1 Implementasi Sistem 

4.2.1.1 Filter Instagram Gedung FIKI  

    UNNUR 

Filter IG Gedung FIKI UNNUR mampu 

menampilkan fasilitas dan lingkungan yang 

ada pada gedung FIKI UNNUR. Bangunan 

gedung FIKI UNNUR terdiri dari lingkungan 

luar yang dapat dilihat secara langsung dalam 

bentuk Objek 3D pada Filter IG. Objek 

gedung FIKI UNNUR dapat diperbesar dan 

diperkecil untuk melihat detail keterangan dari 

bangunan serta dapat diputar secara manual 

menggunakan dua jari. Terdapat audio 

keterangan dari Filter IG tersebut. Gambar 24 

dan gambar 25 merupakan Filter Instagram 

Gedung FIKI UNNUR. 

 

Gambar 24. Filter Instagram Gedung FIKI 

UNNUR Kamera Depan 

  

  

Gambar 25. Filter Instagram Gedung FIKI 

UNNUR Kamera Belakang 

4.2.1.2 Filter Instagram Ruang Lobi, Ruang  

    Kelas dan Ruang Lab. Komputer  

    FIKI UNNUR 

Filter IG ruang lobi, kelas dan lab. 

komputer mampu menampilkan fasilitas dan 

lingkungan yang ada di dalam ruangan 

tersebut. Fasilitas dan lingkungan yang ada di 

ruang tersebut dapat dilihat secara langsung 

dalam bentuk Objek 3D pada Filter IG. Setiap 

Filter terdapat audio keterangan yang 

menjelaskan mengenai ruangan.  Gambar 26 

dan gambar 27 merupakan Filter Instagram 

dari ketiga filter. 

 

Gambar 26. Filter Instagram Ruang Lobi, Kelas, 

Lab. Komputer FIKI UNNUR Kamera Depan 
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Gambar 27. Filter Instagram Ruang Lobi, Kelas, 

Lab. Komputer FIKI UNNUR Kamera Belakang 

4.3 DISTRIBUTION (DISTRIBUSI) 

Pendistribusian aplikasi yang telah selesai 

dan lolos pada tahap testing serta sudah layak 

digunakan untuk para pengguna. Aplikasi akan 

disimpan pada media penyimpanan, kemudian 

link untuk sementara disebarkan melalui media 

sosial dan kedepannya akan dipublikasikan 

melalui Instagram sebagai Filter Instagram[5]. 

Pendistribusian terdapat pada gambar 28 untuk 

pengisian formulir penerbitan Filter IG serta 

gambar 29 adalah tampilan informasi jika 

Filter IG sudah berhasil diterbitkan pada akun 

Instagram. 

 

Gambar 28. Pengisian Formulir Penerbitan Filter 

 

Gambar 29. Tampilan Informasi Filter IG Pada 

Spark AR Hub Saat Sudah Diterbitkan 

Jika Filter IG telah Diterima oleh pihak 

IG, filter akan langsung ada pada gallery atau 

fitur Filter di akun fiki.nurtanio seperti pada 

Gambar 30. 

 

Gambar 30. Filter Instagram fiki.nurtanio 

Filter bisa langsung dicoba dengan 

menghasilkan foto atau video yang dapat 

langsung diunggah pada Instastory atau 

disimpan pada album smartphone. Filter juga 

dapat disimpan menjadi Filter IG terfavorite 

dan dapat dibagikan melaui Direct Message 

IG. 

4.4 PENGUJIAN 

Tabel 3. Pengujian Filter Instagram 
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4.4.1 Kesimpulan Pengujian Filter  

  Instagram 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa keempat 

Filter IG Promosi FIKI UNNUR diantaranya 

yaitu Filter IG Gedung FIKI, Ruang Lobi, 

Ruang Kelas dan Ruang Lab. Komputer secara 

fungsional mengeluarkan hasil yang sesuai 

dengan yang diharapkan. Semua requirement 

berhasil diuji tanpa adanya kegagalan 

fungsional dari Filter IG Promosi FIKI 

UNNUR yang telah dicoba. Hanya saja, 

koneksi internet dari pengguna harus lancar 

agar Filter IG dapat diakses dengan baik. 

4.4.2 Hasil Kuesioner Tentang Filter  

  IG Promosi FIKI UNNUR 

Dari tabel 4, dapat disimpulkan bawah 

Filter IG Promosi FIKI UNNUR dapat 

dikatakan lebih menarik, interaktif dan 

memberikan user experience yang berbeda 

dari kegiatan promosi konvensional.  

Tabel 4. Ringkasan Nilai Responden Dari 

Kuesioner 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembahasan dalam 

penelitian yang berjudul “Implementasi 

Augmented Reality Menggunakan Spark AR 

Sebagai Media Promosi Fakultas Ilmu 
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Komputer dan Informatika Universitas 

Nurtanio Bandung”, maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Teknologi Augmented Reality 

menggunakan Spark AR dapat membantu 

mengembangkan media promosi FIKI 

UNNUR menjadikan lebih menarik, 

interaktif dan memberikan user experience 

yang berbeda. 

2. Filter Instagram Promosi FIKI UNNUR 

dapat menampilkan fasilitas dan 

lingkungan FIKI UNNUR berupa objek 3D 

yang memungkinkan siapa saja yang 

memiliki akun Instagram dapat melihat, 

menggunakan atau bahkan mengunggah 

promosi tersebut tanpa aplikasi tambahan 

5.2 SARAN  

Adapun saran yang dapar penulis berikan 

untuk pengembangan dari aplikasi yang telah 

dibuat antara lain:  

1. Dapat dilakukan penelitian lanjutan dengan 

membuat objek 3D agar lebih menyerupai 

objek aslinya. 

2. Dapat dilakukan penelitian lanjutan dengan 

memperluas cakupan dari penelitian. Tidak 

hanya pada lingkungan FIKI UNNUR saja 

melainkan mencakup seluruh lingkungan 

Universitas Nurtanio baik di Kampus 1 dan 

Kampus 2. 

3. Dapat dilakukan penelitian lebih lanjut 

pada animasi dari objek 3D robot agar lebih 

interaktif. 
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