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ABSTRAK 

MUHAMMAD ALMADHANI ASRI. 218 280 072. Rancang Bangun Aplikasi 

Pemilihan Frame Kacamata Berbasis Augmented Reality . (dibimbing oleh Ade 

Hastuty dan Mughaffir Yunus). 

 

Proses pemilihan frame kacamata pada umumnya memerlukan kunjungan 

langsung ke toko optik, yang tidak hanya menghabiskan waktu tetapi juga 

berisiko merusak frame kacamata yang dicoba. Untuk mengatasi permasalahan 

ini, penelitian ini membuat aplikasi mobile yang menggabungkan teknologi AR 

dengan face tracking untuk memungkinkan pengguna melihat bagaimana frame 

kacamata akan terlihat pada wajah mereka dalam waktu nyata. Proses pembuatan 

aplikasi dimulai dengan studi literatur untuk memahami kebutuhan pengguna dan 

tantangan teknis yang terkait dengan teknologi AR dan face tracking. Selanjutnya, 

desain aplikasi dilakukan dengan fokus pada wajah pengguna yang intuitif dan 

pengalaman pengguna yang optimal. Aplikasi dilakukan menggunakan Unity yang 

menyediakan kemampuan untuk membangun aplikasi AR yang canggih, 

sementara Blender digunakan untuk pembuatan model 3D pada  frame kacamata. 

Metode face tracking diterapkan untuk memastikan frame virtual dapat 

diposisikan dengan akurat dan sesuai dengan gerakan wajah pengguna. Aplikasi 

ini dirancang khusus untuk sistem Android, dan pengujian dilakukan untuk 

memastikan dengan berbagai perangkat Android yang ada. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa aplikasi ini tidak hanya berfungsi dengan baik di berbagai 

Android, tetapi juga memberikan pengalaman yang realistis dalam menampilkan 

frame kacamata virtual. Pengguna melaporkan bahwa aplikasi ini mempermudah 

proses pemilihan frame kacamata dengan memberikan alternatif yang efisien 

untuk mencoba frame tanpa perlu pergi ke toko. Selain itu, aplikasi ini membantu 

mengurangi risiko kerusakan pada frame kacamata yang mungkin terjadi selama 

proses mencoba di toko. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan menjadi solusi 

yang mengoptimalkan pengalaman berbelanja kacamata dan kemudahan bagi 

pengguna dalam memilih frame yang sesuai dengan preferensi mereka tanpa 

harus ke toko. 

 

Kata kunci : Kacamata, Augmented Reality , Android, Unity, Face tracking. 
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ABSTRACT 

MUHAMMAD ALMADHANI ASRI. 218 280 072. Design of an Augmented 

Reality  Based Glasses Frame Selection Application. (guided by Ade Hastuty and 

Mughaffir Yunus). 

 

The process of selecting eyeglass frames generally requires a direct visit to an 

optical shop, which is not only time-consuming but also risks damaging the 

eyeglass frames you are trying on. To overcome this challenge, this research 

developed a mobile application that combines AR technology with face tracking to 

allow users to see how eyeglass frames will look on their face in real time. The 

application development process began with a literature study to understand user 

needs and technical challenges related to AR and face tracking technology. 

Furthermore, the application design was carried out with a focus on intuitive user 

interface and optimal user experience. The application was carried out using 

Unity which provides the ability to build sophisticated AR applications, while 

Blender was used to create 3D models of eyeglass frames. The face tracking 

method is applied to ensure the virtual frame can be positioned accurately and in 

accordance with the user's facial movements. This application is specially 

designed for the Android system, and testing is carried out to ensure with various 

existing Android devices. Test results show that this application not only works 

well on various Androids, but also provides a realistic experience in displaying 

virtual glasses frames. Users report that the app simplifies the process of selecting 

eyeglass frames by providing an efficient alternative for trying on frames without 

needing to go to the store. In addition, this application helps reduce the risk of 

damage to the eyeglass frames that may occur during the process of trying on in 

the store. Thus, this application is expected to be a solution that optimizes the 

glasses shopping experience and makes it easier for users to choose frames that 

suit their preferences without having to go to the store. 

 

Keywords : Glasses, Augmented Reality , Android, Unity, Face tracking. 
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