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MOTTO

Jadilah engkau seperti pohon di puncak bukit yang tumbuh tegak dan rimbun.

kalau engkau tidak bisa seperti pohon di puncak bukit. jadilah engkau seperti

pohon di tepi jalan untuk menaungi pejalan kaki dari teriknya matahari.

Kalau engkau tidak bisa seperti pohon yang tumbuh di tepi jalan. jadilah

engkau seperti semak belukar yang tumbuh di tanggul sungai untuk menahan

lajunya air. kalau engkau tidak bisa seperti semak belukar yang tumbuh di

tanggul sungai. jadilah engkau seperti bunga bakung yang diam-diam berbunga

di musim kemarau dan penghijauan.

Kalau engkau tidak bisa seperti bunga bakung. jadilah engkau seperti rumput

manis yang tumbuh di jalan setapak yang membawa orang pada mata air

kehidupan.

Sebab tidak semua orang harus menjadi besar. kuat dan perkasa...tetapi sejauh

mana engkau membuat hidupmu bermakna...

(REacifgihanb

"Apabila engkau memiliki harta. engkaulah yang akan menjaga hartamu...

Namun apabila engkau memiliki ilmu, ilmu lah yang akan menjagamu..."
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pERSEveAHAN

Kpryakeci[inakypersem6ahRgan
VrttuRsmu...

ryiangmem6esorigmG3ualeriganpemLhsayangdh;ninta
ryiongmem6im6ingR][alerigantehh;avnya

ry]o:rLgne'rungivRgkenparfu4]+imkeachidapdid:url:in
ry]angmengertia4]+dengancinonya

ryjangmengojar4g;naR][untu4;mencinha...

Gil   Allah 5\X/I...atas doa-doa ku yang telah Engkau kabulkan dan Engkau
lancarkan segala urusanku...hingga kini aku bi5a ada disini dengan senyuman
manis ini...

Eel   Terimakasih untuk Bapak Rohmadin dan lbu Sutini. beliau kedua orangtua ku

yang selalu mengirimkan doa nya selagi aku dekat maupun jauh dari
mereka...yang 5elalu memberiku semangat untuk terms belajar dan yang tak

pemah henti mencurahkan kasih sayang yang tiada bisa ku balas dengan
apapun yang ku miliki...

Gil    Kakak ku Nurlaila Rahmawati. S.IP dan suaminya Febrian D`^/i Saputra. 5.E

yang suka bawel ingetin buat §egera nylesein skripsi dan udah nga§ih
keponakan lucu. Nabila Hanin Fauziyya suka menemani juga bisa bikin
senyum terms...

E!   Adek ku Yulia De\^;i Akhsani yang selalu ada buat anterin nyetak ini itu... suka
ngajakin bercanda jadi ndak berasa pusing ketika ngerjain skripsi...

Gil   Simbah dan semua saudaraku yang senantiasa mengingatkanku dengan
Tuhanku  juga selalu mendoakan ku agar menjadi orang yang sukse5 dan
bermanfaat untuk orang lain...

E!   Mas lwan Subhan. S.Kom yang selalu memberiku semangat untuk sukses dan
motivasiku untuk jalan hidup yang lebih baik..menghadirkan senyum yang
dapat menguatkanku dalam menyelesaikan tugas-tugas ini dengan penuh rasa
syukur. genki  ^   ^

Ej   Sahabat-sahabatku Teh Esa Mayasan.. M Fauzan Rifa'i, Syaiful Abidin dan
Achmad Dito yang §elalu bareng buat ngerjain tugas...

a   Keluarga S1-Tl-01 Transfer 2012 denga sejuta kenangan yang telah kita rangkai
dan kerja5ama yang indah bisa menghantarkanku sampai akhir study..

El   5emua teman-teman yang tak dapat disebutkan satu persatu. terimakesih
dengan doa dan 5emangatnya. apa yang aku dapatkan sekarang itu yang
dapat aku persembahkan untuk kalian semua  ^   ^
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INTISARI

Teknologi .4wg7»e7®/ed Rea/rty adalah perwujudan dari benda di dunia maya
ke  dalani  dunia  nyata,  baik  dalam  dua  dimensi  atau  tiga  dimensi.  Teknologi  ini
mampu membentuk sebuah gambar yang lebih menarik secara visual, oleh karena itu
banyak diterapkan pada media informasi karena dapat menarik perhatian. 14ng7aee7®/ed
Rea/7ty memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara rea/ f!.me dengan sistem.
Penggunaan teknologi ini telch melebar ke berbagai bidang dan diproyeksikan akan
mengalami pertumbuhan yang signifikan.

Seiring dengan berkembangnya pemchaman masyarakat tentang pentingnya
kesehatan gigi, banyak pihck yang telch memberikan informasi terkait kesehatan gigi
di berbagai media. Tidak hanya orang dewasa yang menjadi sasaran akan tetapi juga
mulai   dari   anck-anck   sudah   dikenalhan   dengan  pengetahuan   tersebut.   Karena
dibufuhkan  media  penyampaian  untuk  anak  maka  banyck  bermunculan  media
edukasi yang diharapkan manipu menyampaikan informasi secara efektif dan efisien.

Penulis inctn membantu penyampaian infomasi terkait pengenalan gigi dan
penyakitnya   ini   dengan   menggunakan   teknologi   i4„gme#/ed   Red/I.fy.   Dengan
teknologi  ini  akan  memberikan pandangan  baru terhadap media edukasi  yang ada
pada saat ini, buhan hanya menggunakan objek secara nyata tapi juga bisa digunakan
objek berbentuk v7.~„a/ dalani penyampaian infomasi. Nilai tambch dari media ini
adalch   mempermudah   penyampaian   dan   membuat   informasi   semakin   menarik
terutana bagi anak.

Kata Kunci : a"gmew/ed rca/z.fy, media edukasi, kesehatan gigi
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[aesTRACT

Augl'nented Reality technology is the embodiment Of the objects in the virtual
world  into  the  real world, whether in two  dimensional or three  dimensional. This
tech:nology is capable Of fiori'ning an image more visually appealing, and therefore
are  widely  applied  to  inif;ormation  as  it  may  attract  media  attention. Augmented
Reality  allows  the  user  to  interact  in  real  time  with  the  system. The  use  Of this
technology has expanded into various fields and is projected to experience significant
growth.

Along with the  developmertt Of public  awareness  about the  importance  Of
dental health, marty people who have provided inif;ormation related to dental health in
a variety Of media. Not only adults but also targeted from the children are introduced
to knowledge. Because  it takes delivery Of media for children then many emerging
educational media are expected to convey irf ormation ef iectively and ef f icieutly.

The author would like to help the delivery Of relevaut inif;ormation and the
introduction  Of dental  disease  by  using Augmented  Reality  technology.  With  this
technology will provide a new approach to media education that exists today, rather
than just using real object but also can be used virtual-shaped object in the delivery
Of inif;ormation. The added value Of this medium is to facilitate the delivery and make
the inif formation more interesting, especially f tor children.

E;aywords : augmented reality, media education, dental health
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