BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologt dugmented reafine (AR) atau dapat disebut juga realita tertambah

adalah teknologi dimana kita bisa melihat suatu objek tambal g o i
nyata. Augmented reality dapat memberikan duniz
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penyakit gigi karies tidakperi fesbaas
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Kesehatun migi dan mulut terutama karies masih merupakan hal yang perlu
mzuhpn!‘km perhatian serius dari kesehatan, baik .dnﬁm.hﬂ;l mgl,
Kn::hiw disebabkan mengonsumsi gula berlebihan, perawatan kesehatan gigi

yang kurang. dan kesulitan mengakses pelayanan Kesehatan gigi yang sesuai
standar [2].
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Gambar 1. 3 Prevalensi Kanes dan Kanes Akar di Indonesia
{Sumber : Riskedas 2018)

Menurut data Riskesdas tahun 2018, prevalensi karies di Indonesia adalah
sebesar 8%, 8% dengan prevalensi kares akar sebesar 56,6%. Berdasarkan grafik
distas dapat disimpulkan bahwa prevalensi karies cenderung tinggi (di atas 70%)

pada semua kelompok umur. Prevalensi karies tertinggi terdapat pada kelompok



umr 55-64 tahun (%46.8%). Sedangkan prevalensi karies akar cenderung meningkat
sejalan dengan meningkatnya kelompok umur, Prevalensi karies akar tertinggi
adalah pada kelompok wmur 35-44 tahun, kemudian kembali menurun pada
kelompok umur setelahnya

Berdasarkan uraian di atas. penulis mengusulkan penggunaan aplikasi untuk
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skripsi ini batasan masaleh vang diangkat adalah sebagai berikut -

l. Menggunakan Aarcode sebagal mput, dimana parcode tersebul digunakan
sebagai penampil ilustrasi 2D,

2, Mlustrast 2D merupakan gambar dar berbagai tingkatan kares.

3. Menggunakan Vuforia sebagai soffware library untuk membangun dugmented



Reality
4. Penyakit gigi dan mulut yang akan dibahas adalah tampilan ilustrasi dar karies.
3, Mengpunakan Adobe llustrator untuk mendesain parcode dan membuat
marker.

Media edukasi ini akan dijalankan pada gadget (smartphione) yang memakai
sislem operasi android

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Mengumpulkan data langsung dari objek penelitian vang berhubungan dengan



1.0.2 Metode Analisls
Proses mencari dan menyusun secara sistematis data vang diperoleh dari hasi

wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain. Metode onalisis juga
dilakukan untuk menentukan kebutuhan software dan hardware yang digunakan

dalam penelitihan untuk mengetahui pengembangan opa yang dopat diterapkan ke

BABI: 4
Pada bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan yang ingin dicapai, manfaal penelitian, metode yang ingin
digunakan, serta sistematika penulisan.
2. BAB Il : LANDASAN TEORI
Pada bab ini terdiri dari kajian pustaka dan landasan dasar teori yang digunakan
sebagai penunjang untuk penyusunan penelitian ini.
3. BABII: METODE PENELITIAN



penclitian n.
4. BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini menjelaskan tentang hasil penclitian, pembahasan dari penelitian
dan pengujian sistem.c
5. BABV:PENUTUP
Dalam bab ini terd;
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