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INTISARI 

 

Penyebaran varian covid-19 yang semakin banyak tentu membuat 

masyarakat khawatir. Karena itu, penting bagi siapapun yang telah memenuhi 

syarat untuk bersedia melakukan vaksinasi. Namun masih banyak masyarakat 

yang tidak mengetahui atau malas untuk mencari tahu tentang jenis atau 

penjelasan tentang vaksin yang digunakan di Indonesia.  

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media pengenalan 

vaksin Covid-19 di Indonesia bertujuan untuk menarik minat masyarakat agar 

lebih mengetahui informasi seputar vaksin apa saja yang digunakan di Indonesia. 

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) ini juga bertujuan untuk 

mebeberikan pengalaman berbeda dalam menerima informasi pengenalan vaksin 

covid-19 yang menampilkan sebuah object yang berupa 3D. Aplikasi ini 

merupakan perangkat mobile bersistem operasi android berbasis teknologi marker 

Augmented Realitiy (AR) yang memadukan antara dunia nyata dua dimensi 

ataupun tiga dimensi ke dalam suatu lingkungan nyata.  

Pada penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi Augmented Reality (AR) 

bernama “Mr.Vaccine” yang telah dilakukan pengujian menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS) dengan uji kebergunaan dan memperoleh nilai 66,93 

dari skala 1-100. Berdasar skala nilai tersebut dapat dikategorikan aplikasi 

Mr.Vaccine mendapatkan kategori “dapat diterima” yang dibuktikan dari tingkat 

penerimaan (Acceptability), dan dikategorikan “Good” bagi penggunanya sesuai 

dengan nilai “Adjective Ratings” yang diterima. 

 

Kata kunci: Vaksin Covid-19, Augmented Reality, Marker Based Tracking, , 

System Development Life Cycle, Mobile Android.  
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ABSTRACT 

 

The spread of more and more variants of COVID-19 certainly makes 

people worry. Therefore, it is important for anyone who has met the requirements 

to be willing to vaccinate. However, there are still many people who do not know 

or are lazy to find out about the types or explanations of the vaccines used in 

Indonesia. 

The use of Augmented Reality (AR) technology as a medium for 

introducing the Covid-19 vaccine in Indonesia aims to attract public interest in 

knowing more about what vaccines are used in Indonesia. The use of Augmented 

Reality (AR) technology also aims to provide a different experience in receiving 

information on the introduction of the COVID-19 vaccine that displays an object 

in the form of 3D. This application is a mobile device with an Android operating 

system based on Augmented Reality (AR) marker technology that combines the 

two-dimensional or three-dimensional real world into a real environment. 

This research produces an Augmented Reality (AR) application named 

"Mr. Vaccine" which has been tested using the System Usability Scale (SUS) 

method with usability testing and obtained a value of 66.93 from a scale of 1-100. 

Based on this value scale, the Mr. Vaccine application can be categorized as 

"acceptable" as evidenced by the level of acceptance (Acceptability), and 

categorized as "Good" for users according to the value of "Adjective Ratings" 

received. 

 

Keyword: Covid-19 Vaccine, Augmented Reality, Marker Based Tracking, System 

Development Life Cycle, Mobile Android.  

 


