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INTISARI

Pengenalan jenis gigi kepada anak dapat menambah pengetahuan anak akan
jenis dan kegunaan gigi, serta cara merawat gigi. Dengan berkembangnya teknologi
informasi, sarana pengenalan jenis gigi dapat dilakukan menggunakan perangkat
berupa personal computer, Laptop maupun smartphone. Perkembangan teknologi
Augmented Reality pada smartphone akan mempermudah anak usia dini dalam
mengenal jenis gigi .Tujuan penulisan Tugas Akhir ini adalah membuat aplikasi
Pengenalan jenis gigi menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis
Android.

Pembuatan diawali. dengan mengumpulkan data dari jenis gigi yang akan
dibuat sebagai -model menggunakan software blender. Perancangan aplikasi
Augmented Reality menggunakan software Unity dengan merancang marker yang
dibuat menggunakan Vuforia.

Fituryang ada dalam aplikasi ini adalah beberapa jenis gigi yang ditampilkan secara
3D dengan animasi menggunakan teknologi Augmented Reality.

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Edukasi, Jenis Gigi, 3D
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ABSTRACT

The introduction of the type of teeth to the child can increase the child's
knowledge of the type and function of the teeth, and how to care for the teeth. With
the development of information technology, means of introduction of the type of
teeth can be done using a personal computer device, laptop or smartphone.

The development of Augmented Reality technology on smartphones will
facilitate early childhood in recognizing the types of teeth. The purpose of this Final
Project is to make applications Introduction of the type of gear using Augmented
Reality technology based on Android.

Preparation begins with collecting data of the type of tooth that will be made
as a model.using blender software. Augmented Reality application design using
Unity software by designing markers created using Vuforia. Features that exist in
this.application are some types of teeth that are displayed in 3D with animation
using Augmented Reality technology.

Keywords : Augmented Reality, Educational Media, Type of Gear, 3D
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