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INTISARI

Teknologi Augmented Reality(AR) adalah penerapan suatu lingkungan
yang memasukkan objek virtual 3D kedalam lingkungan nyata secara realtime.
Salah satu pemanfaatan teknologi Augmented Reality dengan penerapannya
kedalam bentuk media pembelajaran interaktif pengenalan macam dan fungsi gigi
untuk anak-anak berbasis android. Aplikasi ini dirancang untuk mempermudah
serta membantu_proses belajar anak dalam memahami macam dan fungsi gigi
dengan suguhan tampilan visual yang menarik.

Pemanfaatan Augmented Reality berupa virtual 3D, animasi serta desain
latar yang penuh dengan warna diharapkan dapat menambah minat belajar anak
dalam mengenal macam dan fungsi gigi. Metode ini disertai-dengan desain
gambar kerangka gigi manusia sebagai marker (penanda). Marker. tersebut
digunakan sebagai penanda yang nantinya akan dipindai melalui aplikasi, apabila
terdeteksi diatas desain gambar kerangka gigi manusia tersebut akan muncul
visualisasi kerangka gigi manusia dalam bentuk desain 3D.

Aplikasi ini dapat membantu anak usia dini dalam mengerti baik macam
maupun fungsi gigi. Aplikasi ini dirancang berbasis android didasrkan alasan agar
mudah diakses oleh orang tua anak maupun guru dalam membimbing anak dalam
belajar. Interfacenya pun dibuat sedemikian rupa agar fungsi-fungsi dari aplikasi
tersebut dapat diakses dengan mudah.

Kata Kunci : Augmented Reality, 3D, Aplikasi, Android.
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ABSTRACT

Technology of Augmented Reality is the application of an environment
that incorporates 3D virtual objects into real environments in realtime. One of the
utilization of Augmented Reality technology by applying it into the form of
interactive learning media introduction of kinds and functions of teeth for
children based on android. This application is designed to facilitate and help the
learning process of children in understanding the kind and function of the teeth
with an attractive visual display treatments.

Utilization of Augmented Reality in the form of virtual 3D, animation and
background design full of color is expected to add interest in learning children in
recognizing the kinds and functions of teeth. This method is accompanied by
design drawings of human tooth skeleton as marker (marker). Markers are used
as a marker that will be scanned through the application, if detected above the
design image of human tooth framework will appear visualization of human tooth
framework in the form of 3D design. This application can help young children in
understanding both kinds and functions of teeth.

This application is based on android based on the reasons for easy access
by parents of children and teachers in guiding children in learning. Interfaces are
made in such a way that the functions of the application can be accessed easily.

Keyword: Augmented Reality, 3D, Application, Android
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