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ABSTRAK 
 

 
 
 
 

Augmented Reality merupakan teknologi yang berkembang pesat hampir 

diseluruh  dunia.  Teknologi  Augmented  Reality  merupakan  sebuah  teknologi 

visual yang menggabungkan dunia nyata dan virtual secara real time. Sampai 

saat ini, banyak masyarakat yang kurang memahami bahkan tidak mengetahui 

betapa pentingnya menjaga kesehatan gigi sehingga mereka mudah terserang 

penyakit gigi bahkan penyakit-penyakit kronis yang disebabkan oleh gigi 

berlubang. Seiring dengan kemajuan Teknologi Augmented Reality dan masalah 

tersebut, maka dibuat aplikasi Augmented Tooth Decay yang merupakan aplikasi 

gigi   berlubang   berbasis   Augmented   Reality.   Peralatan   AR   display   yang 

digunakan adalah perangkat mobile berbasis Android yang merupakan perangkat 

yang paling banyak digunakan masyarakat. Cara kerja pada aplikasi ini dengan 

mengarahkan kamera yang ada pada perangkat mobile berbasis Android ke 

gambar gigi sebagai marker, kemudian akan tampil objek tiga dimensi berserta 

informasinya berupa teks di layar Smartphone. Aplikasi ini dibangun 

menggunakan software Unity dan Vuforia library. 
 

 
 

Kata kunci: Android, Augmented Reality, Smartphone, Unity, Vuforia, 3D 
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