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ABSTRAK 

Augmented Reality pada perkembangan nya kini sudah memasuki tahap yang sangat baik, 

banyak orang kini mulai menerapakan augmented reality untuk membuat informasi menjadi 

lebih menarik dan interaktif. minimnya atensi serta bakat warga terkhusus golongan muda 

untuk memahami serta menekuni dan melestarikan tanaman- tanaman khususnya empon 

empon. dikarenakan kurangnya informasi terhadap tanamanan empon empon ini 

menyebabkan tanaman ini hanya di anggap sebagai tanaman biasa, dan tidak mengetahui 

manfaat dan khasiat nya. Di penelitian ini, metode pengembangan sistem yang penulis 

gunakan adalah model pengembangan sistem Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi android tentang pengenalan empon empon sebagai 

obat tradisional yang di uji dengan system usability scale (sus) . dan telah diuji dengan 10 

pertanyaan sesuai instrumen Sus dengan menerapakan augmented reality ini diharapakan 

mampu memberikan pengalaman baru dan daya tarik kepada masyarakat dalam mengenal 

empon empon yang di lakukan melalui penerapan augmented reality terhadap pengenalan 

empon empon. 

Kata Kunci: Augmented Reality, System Usability Scale (SUS), Empon Empon. 
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APPLICATION OF AUGMENTED REALITY IN RECOGNITION OF EMPON 

EMPON AS EDUCATIONAL MEDIA INTRODUCTION TO TRADITIONAL 

MEDICINE USING MARKER-BASED TRACKING METHOD 

 

By 

Catur  Nugroho    09031381722129 

 

ABSTRACT 

Augmented Reality in its development has now entered a very good stage, many people are 

now starting to apply augmented reality to make information more interesting and interactive. 

the lack of attention and talent of residents, especially the young group to understand and 

pursue and preserve plants, especially empon empon. Due to the lack of information on this 

empon empon plant, this plant is only considered an ordinary plant and does not know its 

benefits and properties. In this study, the system development method that the author uses is 

the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) system, development model. The results 

of this study are an android application about the introduction of empon empon as a 

traditional medicine which was tested with the usability scale (sus) system. and has been 

tested with 10 questions according to the Sus instrument by applying augmented reality, it is 

hoped that it will be able to provide new experiences and appeal to the public in getting to 

know empon empon which is done through the application of augmented reality to the 

introduction of empon empon.  

Keywords: Augmented Reality, System Usability Scale (SUS), Empon Empon.  

 



 

 

x 

 

DAFTAR ISI 

 

 

HALAMAN PENGESAHAN ............................................................................................... i 

HALAMAN PERNYATAAN .............................................................................................. ii 

HALAMAN PERSETUJUAN ............................................................................................ iii 

KATA PENGANTAR .......................................................................................................... v 

ABSTRAK .......................................................................................................................... viii 

ABSTRACT ......................................................................................................................... ix 

DAFTAR ISI ......................................................................................................................... x 

DAFTAR GAMBAR ......................................................................................................... xiv 

DAFTAR TABEL ............................................................................................................. xvii 

BAB I PENDAHULUAN ..................................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang .............................................................................................................. 1 

1.2 Tujuan ........................................................................................................................... 3 

1.3 Manfaat ......................................................................................................................... 3 

1.4 Batasan Masalah ........................................................................................................... 4 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA .......................................................................................... 5 

2.1 Empon-Empon .............................................................................................................. 5 



 

 

xi 

 

2.1.3 Lempuyang Gajah .................................................................................................. 6 

2.1.4 Cabe Jawa ............................................................................................................... 7 

2.1.5 Kedawung............................................................................................................... 8 

2.1.6 Lengkuas ................................................................................................................ 8 

2.1.7 Lempuyang wangi .................................................................................................. 9 

2.1.8 Kencur .................................................................................................................. 10 

2.1.9 Pulo Sari ............................................................................................................... 11 

2.1.10 Kunyit ................................................................................................................. 11 

2.1.11 Bangle................................................................................................................. 12 

2.1.12 Adas .................................................................................................................... 13 

2.2 Augmented Reality ...................................................................................................... 13 

2.3 Marker/Target ............................................................................................................. 14 

2.4 Android ....................................................................................................................... 14 

2.6 Vuforia ........................................................................................................................ 15 

2.8 Adobe Photoshop ........................................................................................................ 16 

1. Use Case diagram...................................................................................................... 17 

2. Diagram Aktivitas ..................................................................................................... 18 

3. Class Diagram ........................................................................................................... 19 

4. Sequnce diagram ........................................................................................................... 20 

2.10 Penelitian Terdahulu ................................................................................................. 21 



 

 

xii 

 

BAB III METODE PENELITIAN .................................................................................... 24 

3.1 Objek Penelitian .......................................................................................................... 24 

3.2 Tenik Pengumpulan Data ............................................................................................ 24 

3.2.1 Jenis data .............................................................................................................. 24 

3.2.2 Sumber data .......................................................................................................... 24 

3.2.3 Teknik Pengumpulan Data ................................................................................... 24 

3.3 Metode Augmented Reality ........................................................................................ 25 

3.4 Metode Pengembangan Sistem ................................................................................... 26 

3.5 Metode Penelitian ....................................................................................................... 28 

3.5.1 Desain Penelitian .................................................................................................. 28 

3.5.2 Alur Penelitian...................................................................................................... 29 

3.5.3 Merancang Skenario Pengujian ............................................................................ 30 

3.5.4 Menentukan Responden ....................................................................................... 30 

3.5.5 Merancang Instrumen Pengujian .......................................................................... 30 

3.5.6 Menganalisa Data Pengujian ................................................................................ 31 

3.6 Gambaran sistem ......................................................................................................... 32 

3.7 Pengembangan sistem ................................................................................................. 33 

3.6.1. Concept................................................................................................................ 33 

3.6.2. Design.................................................................................................................. 34 

3.6.2.2 Story Board ....................................................................................................... 44 



 

 

xiii 

 

3.6.3 Material Collecting .................................................................................................. 46 

a. Perangkat keras .......................................................................................................... 46 

b. Perangkat lunak ......................................................................................................... 46 

c. Gambar ...................................................................................................................... 47 

3.6.4 Assembly .............................................................................................................. 50 

BAB IV HASIL & PEMBAHASAN ................................................................................. 64 

4.1 Hasil ............................................................................................................................ 64 

4.2 Pembahasan ................................................................................................................ 64 

4.2.1  Halaman Utama AR ............................................................................................ 64 

4.2.2 Halaman Cara Bermain ........................................................................................ 65 

4.2.3 Halaman Ar Kamera............................................................................................. 65 

4.3.4 Tampilan Ar Kamera ............................................................................................ 66 

4.3 Pengujian Apliksi ........................................................................................................ 66 

BAB V KESIMPULAN & SARAN ................................................................................... 71 

5.1 Kesimpulan ................................................................................................................. 71 

5.2 Saran ........................................................................................................................... 72 

DAFTAR PUSTAKA ......................................................................................................... 73 

LAMPIRAN....................................................................................................................................75 

 



 

 

xiv 

 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2. 1 Temulawak ........................................................................................................ 5 

Gambar 2. 2 Jahe .................................................................................................................... 6 

Gambar 2. 3 Lempuyang Gajah .............................................................................................. 7 

Gambar 2. 4 Cabe Jawa .......................................................................................................... 7 

Gambar 2. 5 Kedawung .......................................................................................................... 8 

Gambar 2. 6 Kencur.............................................................................................................. 10 

Gambar 2. 7 Pulo Sari .......................................................................................................... 11 

Gambar 2. 8 Kunyit .............................................................................................................. 12 

Gambar 2. 9 Bangle .............................................................................................................. 13 

Gambar 2. 10 Adas ............................................................................................................... 13 

Gambar 3. 1 Marker Based Tracking…................................................................................25 

Gambar 3. 2 Metodelogi Pengembangan Multimedia .......................................................... 27 

Gambar 3. 3 Alur Penelitian ................................................................................................. 29 

Gambar 3. 4 Gambaran Sistem ............................................................................................. 33 

Gambar 3. 5 Bussiness Use Case ......................................................................................... 35 

Gambar 3. 6 Use Case Diagram ........................................................................................... 36 

Gambar 3. 7 Activity Melihat Ar.......................................................................................... 37 

Gambar 3. 8 Activity Cara Bermain ..................................................................................... 38 

Gambar 3. 9 Activity Keluar Aplikasi .................................................................................. 39 

Gambar 3. 10 Sequnce Melihat Ar ....................................................................................... 40 



 

 

xv 

 

Gambar 3. 11 Sequnce Cara Bermain .................................................................................. 41 

Gambar 3. 12 Sequence Keluar Aplikasi.............................................................................. 42 

Gambar 3. 13 Class Diagram ................................................................................................ 43 

Gambar 3. 14 Story Board Halaman Utama ......................................................................... 44 

Gambar 3. 15 Story Board Halaman Utama ......................................................................... 45 

Gambar 3. 16 Story Board Halaman Utama Kamera Ar ...................................................... 45 

Gambar 3. 17 Story Board Tampilan Informasi Empon Empon .......................................... 46 

Gambar 3. 18 Pembuatan Marker ......................................................................................... 51 

Gambar 3. 19 Pembuatan Layer ........................................................................................... 52 

Gambar 3. 20 Pembuatan Huruf ........................................................................................... 52 

Gambar 3. 21 Pemilihan Jenis Huruf ................................................................................... 53 

Gambar 3. 22 Penggunaan Stroke ........................................................................................ 53 

Gambar 3. 23 Penggunaan Stroke ........................................................................................ 54 

Gambar 3. 24 Pembuatan Licsense Manager ....................................................................... 54 

Gambar 3. 25 Pengisian Lincense ........................................................................................ 55 

Gambar 3. 26 Cara Menyalin License Key .......................................................................... 55 

Gambar 3. 27 Membuat Database Marker............................................................................ 55 

Gambar 3. 28 Membuat Nama Database Marker ................................................................. 56 

Gambar 3. 29 Membuat Marker ........................................................................................... 56 

Gambar 3. 30 Memastikan Marker Memiliki Bintang 4 Atau 5 .......................................... 57 

Gambar 3. 31 Download Database Marker .......................................................................... 57 

Gambar 3. 32 Create Project Unity ...................................................................................... 58 



 

 

xvi 

 

Gambar 3. 33 Membuat Ar Kamera ..................................................................................... 58 

Gambar 3. 34 Configurasi Unity Ke Vuforia ....................................................................... 59 

Gambar 3. 35 Import Asset Marker ...................................................................................... 59 

Gambar 3. 36 Mengubah Marker Ke Sprite ......................................................................... 60 

Gambar 3. 37 Mengubah Ukuran Marker ............................................................................ 60 

Gambar 3. 38 Membuat Plane .............................................................................................. 61 

Gambar 3. 39 Plane Manfaat ................................................................................................ 61 

Gambar 3. 40  Membuat Ui Button ...................................................................................... 62 

Gambar 3. 41 Membuat Halaman Utama ............................................................................. 62 

Gambar 3. 42 Build Aplikasi ................................................................................................ 63 

Gambar 4. 1 Halaman Utama AR….....................................................................................64 

Gambar 4. 2 Halaman Utama AR….....................................................................................65 

Gambar 4. 3 Halaman AR Kamera…...................................................................................65 

Gambar 4. 4 Halaman AR Kamera…...................................................................................66 

 

 

 

 

 

 



 

 

xvii 

 

 

DAFTAR TABEL 

 

Gambar 4. 1 Halaman Utama AR ......................................................................................... 64 

Gambar 4. 2 Halaman Utama AR ......................................................................................... 65 

Gambar 4. 3 Halaman AR Kamera ....................................................................................... 65 

Gambar 4. 4 Halaman AR Kamera ....................................................................................... 66 

Gambar 4. 5 Sus Usability Score .......................................................................................... 68 

Gambar 4. 6 Gambar Diagram Perhitungan ......................................................................... 69 

 

 

 

 

 

 



 

 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN  

1.1 Latar Belakang  

Augmented Reality Perkembangannya kini sudah ditahap yang sangat baik, banyak 

orang kini mulai menerapakan augmented reality untuk membuat informasi menjadi lebih 

menarik dan interaktif. Augmented reality merupakan teknologi untuk menampilkan gambar 

dalam bentuk digital melalui pemrosesan teknologi komputer  yang dapat diterapakan pada 

kehidupan dunia nyata, visualisai gambar ini yang akan membantu manusia dalam 

mendapatakan informasi dan visualisasinya bisa berupa gambar bentuk 3 dimensi. Tidak 

seperti virtual reality yang sepenuhnya menggantikan dunia nyata, augmented reality 

berperan sebagai penambah atau melengkapi. Augmented reality merupakan upaya untuk 

menggabungkan dunia nyata dengan dunia digital . Akan menghasilkan tidak adanya 

batasan antara dunia nyata dan dunia digital menjadi tidak berjarak, penerapanannya yang 

secara langsung membuat menjadi intreaktif dan menarik. 

Di era modern ini, minimnya atensi serta bakat warga terkhusus golongan muda untuk 

memahami serta menekuni dan melestarikan tanaman-tanaman, khususnya empon empon 

yang merupakan obat tradisional yang terdapat di indonesia hidup di lingkungan sekitar. 

Kurangnya pengetahuan golongan muda dalam mengetahui tentang empon empon itu sendiri 

mulai dari kegunaan, jenis, fungsi dari empon empon ini,  yang menyebabkan masyarakat 

tidak peduli dengan tanaman empon empon ini (Saputera, 2017). Hal ini terjadi karena tidak 

ada nya media interaktif untuk mengenalkan empon empon secara visual maupun buku 

menyebabkan masyarakat tidak mengetahui manfaat empon empon . Pada perkembangannya 
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orang yang fokus mengenalkan empon-empon sebagai obat tradisonal tidak lah banyak, 

Menyebabkan empon-empon tergeser oleh obat obatan modern , sehingga informasi dan 

edukasi yang di lakukan di kehidupan bermasyarakat hanya tersampaikan melalui mulut ke 

mulut saja menyebabkan golongan muda tidak mengetahui manfaat empon empon itu sendiri. 

Selain itu juga istilah empon empon kebanyakan diketahui oleh suku jawa saja sebagai 

pengobatan tradisonal dirumah sebelum penggunaan obat modern. Pemanfaatan Teknologi 

Augmented Reality di harapakan mampu membantu penulis dalam mengenalkan manfaaat 

empon empon dengan menggunakan metode marker based tracking, dimana marker akan 

berfungsi sebagai penanda suatu informasi yang akan memunculkan informasi dari  empon 

empon yang dapat di ketahui oleh masyarakat secara luas terkhusu golongan muda. 

Saputera mengatakan bahwa empon empon merupakan tanman yang banyak hidup di 

indonesia . Tetapi dikarenakan kurang nya informasi terhadapa tanmanan empon empon 

ini menyebabkan tanaman ini hanya di anggap sebagai tanaman biasa, dan tidak 

mengetahui manfaat dan khasiat nya . Dimana empon empon ini dapat membantu dalam 

pengobatan bebagai macam penyakit dan memiliki kegunaan yang sangat beragam juga 

(Saputera, 2017). 

Dengan latar belakang masalah yang terurai diatas, maka peneliti ingin melakukan 

penelitian untuk mengembangkan aplikasi berbasis Augmented Reality di Android 

menggunakan library AR Vuforia yang diterapkan untuk membantu pengenalan empon-

empon sebagai obat tradisional.  
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Maka peneliti memberikan judul penelitian ini adalah PENERAPAN 

AUGMENTED REALITY PADA PENGENALAN EMPON EMPON SEBAGAI 

MEDIA EDUKASI PENGENALAN OBAT TRADISONAL DENGAN 

MENGGUNAKAN METODE MARKER BASED TRACKING 

1.2 Tujuan  

Dengan adanya penelitian ini. Tujuan dari penelitian ini yang ingin dicapai oleh penulis 

ada beberapa hal yaitu berikut ini  :  

1. Menerapkan teknologi Augmented Reality sebagai media edukasi bagi masyarakat kota 

palembang dengan rentang usia 17-25 tahun dalam mengenal empon-empon. 

2. Merancang serta membangun aplikasi berbasis teknologi Augmented Reality pada 

pengenalan empon empon di masyarakat. 

3. Melakukan Evaluasi terhadap Aplikasi augmented reality dengan System Usability Scale 

(SUS).  

1.3 Manfaat   

1. Memberikan daya tarik bagi masyarakat tentang edukasi terkait empon empon sebagai 

obat tradisonal melalui media augmented reality . 

2. Mempermudah masyarakat dalam mencari informasi terkait manfaat obat tradisonal 

khususnya empon empon sebagai media pengobatan  

3. Meningkatkan pengalaman bagi masyarakat dalam mempelajari manfaat obat tradisonal 

khususnya empon empon menjadi lebih menarik . 
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1.4 Batasan Masalah  

Dalam penelitian ini ada  agar penelitian tidak meluas permasalahannya dan hanya 

berfokus terhadap penerapan augmented reality terhadap pengenalan empon empon sebagai 

media edukasi pengenalan obat tradisonal maka penulis memberikan batasan masalah 

terhadap penelitian ini : 

1. Fokus utama  penelitian ini   hanya pada  penerapan  dan  pengimplementasian teknologi 

augmented reality (AR) pada pengenalan empon empon sebagai media pengenalan obat 

tradisonal. 

2. Objek yang ada dalam aplikasi augmented reality hanya berfokus pada 12 jenis empon 

empon yaitu : adas, kencur , lengkuas, lempuyang wangi, lempuyang gajah, bangle, cabe 

jawa, temulawak, jahe, kedawung , pulo sari, dan lengkuas . 

3. Implementasian augmented reality pada aplikasi augmented reality pengenalan empon 

empon hanya dapat diakses melalui platform android dengan android minimal 4.1 jelly 

bean dan minimal ram pada handpone sebesar 2GB/16. 

4. Pengujian aplikasi menggunakan metode SUS hanya dilakukan kepada responden 

berumur 17-25 tahun. 
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