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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...

(Kahlil Gibran)

“Apabila engkau memiliki harta, engkaulah yang akan menjaga hartamu...

Namun apabila engkau memiliki ilmu, ilmu lah yang akan menjagamu...”
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INTISARI

Teknologi Augmented Reality adalah perwujudan dari benda di dunia maya
ke dalam 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. Augmented
Reality memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara real time dengan sistem.
Penggunaan teknologi ini telah melebar ke berbagai bidang dan diproyeksikan akan
mengalami pertumbuhan yang signifikan.

Seiring dengan berkembangnya pemahaman masyarakat tentang pentingnya
kesehatan gigi, banyak pihak yang telah memberikan informasi terkait kesehatan gigi
di berbagai media. Tidak hanya orang dewasa yang menjadi sasaran akan tetapi juga
mulai dari anak-anak sudah dikenalkan dengan pengetahuan tersebut. Karena
dibutuhkan media penyampaian untuk anak maka banyak bermunculan media
edukasi yang diharapkan mampu menyampaikan informasi secara efektif dan efisien.

Penulis ingin membantu penyampaian informasi terkait pengenalan gigi dan
penyakitnya ini dengan menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan
teknologi ini akan memberikan pandangan baru terhadap media edukasi yang ada
pada saat ini, bukan hanya menggunakan objek secara nyata tapi juga bisa digunakan
objek berbentuk virfual dalam penyampaian informasi. Nilai tambah dari media ini
adalah mempermudah penyampaian dan membuat informasi semakin menarik
terutama bagi anak.

Kata Kunci : augmented reality, media edukasi, kesehatan gigi
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ABSTRACT

Augmented Reality technology is the embodiment of the objects in the virtual
world into the real world, whether in two dimensional or three dimensional. This
technology is capable of forming an image more visually appealing, and therefore
are widely applied to information 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 development of public awareness about the importance of
dental health, many people who have provided information 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 information effectively and efficiently.

The author would like to help the delivery of relevant information 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 information. The added value of this medium is to facilitate the delivery and make
the information more interesting, especially for children.
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