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INTISARI

Augmented Reality adalah teknologi-yang menggabungkan benda maya
dua dimensi dan ataupun. tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real time.
Dalam skripsi ini, penulis akan memanfaatkan teknologi tersebut sebagai media
untuk membantu seseorang mencoba kaca mata virtual, dengan memanfaatkan
webcam yang tersedia. Webcam akan secara otomatis mengenali wajah seseorang
untuk kemudian ditampilkan dalam bentuk lain, yaitu wajah sesorang yang sedang
menggunakan kacamata.

Program ini akan berguna kemudian jika diterapkan dalam website yang
menjual kacamata secara online. Pembeli tidak akan merasa ragu membeli suatu
kacamata dikarenakan pembeli sudah mencoba kacamata itu secara virtual.

Kata kunci: augmented reality, virtual, kacamata, webcam.
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ABSTRACT

Augmented reality is technology ombines 2D or 3D object into real

al time. In this thesis, the

ugmented reality, virtual, glasses, webc
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