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INTISARI 

 

Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang sebuah aplikasi terobosan 

baru dimana menggabungkan teknologi bertransaksi secara online dengan 

teknologi augmented reality yang diterapkan pada sebuah website yang 

terintegrasi untuk toko kacamata yang memasarkan produk kacamata gaya secara 

konvensional. Pada dasarnya, sistem jual beli kacamata yang ada pada saat ini 

dapat dibagi menjadi 2 jenis, yaitu secara offline, dan secara online. Kedua cara 

transaksi tersebut tentunya memiliki kelebihan dan kekurangan masing masing, 

terutama dalam pemasaran kacamata berjenis gaya seperti yang dilakukan oleh 

toko kacamata pada umumnya di zaman ini. Pada sistem penjualan kacamata gaya 

secara online tentunya terdapat dinamika dari kepuasan pelanggan. Ada pelanggan 

yang merasa puas dengan kacamata gaya yang dipesan secara online, namun tidak 

menutup kemungkinan ada pula pelanggan yang kecewa karena ekspektasi 

kacamata yang dilihat secara online ternyata tidak cocok dengan bentuk wajah 

pembeli tersebut. 

Oleh karena itu, penulis mengajukan solusi atas permasalahan pada sistem 

penjualan kacamata secara online seperti yang telah penulis jelaskan diatas, yaitu 

dengan merancang sebuah sistem informasi berbasis website berupa e-commerce 

namun dengan menambahkan sebuah fitur yang memungkinkan calon pembeli 

untuk mencoba kacamata yang ingin dibelinya secara virtual dan real time dengan 

menggunakan teknologi berupa augmented reality face track. Website e-

commerce dengan fitur augmented reality yang ditawarkan penulis dibuat 

menggunakan sistem frameworking dengan menggunakan framework CodeIgniter 

3 dan A-frame AR Framework dengan bahasa pemrograman PHP serta 

memanfaatkan teknologi AR Face Tracking dari Zappar Creative Studio. Fitur ini 

nantinya akan terintegrasi melalui interface website e-commerce yang dapat 

diakses secara mudah melalui jaringan internet. 

Dengan adanya terobosan baru yang ditawarkan oleh penulis dalam 

menggabungkan website e-commerce pada penjualan kacamata dengan fitur 

augmented reality ini dapat menghadirkan pengalaman baru kepada calon pembeli 

kacamata gaya secara online. Sehingga kekecewaan pembeli dapat diminimalisir 

dengan cara yang menarik, serta diharapkan dapat meningkatkan tingkat 

kepercayaan pada calon pembeli. 

 

Kata kunci: Website, Kacamata, E-commerce, Fitur, Augmented Reality. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this research is to design a new breakthrough application 

which combines online transaction technology with augmented reality technology 

which is applied to an integrated website for eyewear shops that market 

conventionally styled eyewear products. Basically, the current buying and selling 

system of glasses can be divided into 2 types, namely offline and online. The two 

transaction methods certainly have their advantages and disadvantages, 

especially in the marketing of stylish eyewear as is done by eyewear shops in 

general today. In the online selling system of stylish eyewear, of course, there are 

dynamics of customer satisfaction. There are customers who are satisfied with the 

stylish glasses ordered online, but it is possible that there are also customers who 

are disappointed because the expectations of the glasses seen online do not match 

the buyer's face shape. 

Therefore, the author proposes a solution to the problems in the online 

eyewear sales system as described above, namely by designing a website-based 

information system in the form of e-commerce but by adding a feature that allows 

prospective buyers to try the glasses they want to buy online. virtual and real time 

using technology in the form of augmented reality face track. An e-commerce 

website with augmented reality features offered by the author was created using a 

framework system using the CodeIgniter 3 framework and the A-frame AR 

Framework with the PHP programming language and utilizing AR Face Tracking 

technology from Zappar Creative Studio. This feature will later be integrated 

through an e-commerce website interface that can be accessed easily via the 

internet. 

With the new breakthrough offered by the author in combining an e-

commerce website on selling glasses with augmented reality features, it can bring 

new experiences to prospective buyers of stylish glasses online. So that buyer 

disappointment can be minimized in an attractive way, and is expected to increase 

the level of trust in potential buyers. 

 

Keyword: Website, Glasses, E-commerce, feature, Augmented Reality. 


