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Pemanfaatan Engine Vuforia
untuk Implementasi Teknologi Augmented Reality dalam
Metode Pembelajaran Sholat Berbasis Mobile

Dawang Mahendra Sudirman Putra
Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia (STIKI)
Malang
Email: dawang.on.12@gmail.com

ABSTRAK
Kehidupan yang semakin modern menuntut manusia untuk selalu mengikuti perkembangan zaman
dengan teknologi yang semakin canggih dalam segala aktivitas kehidupan. Hal tersebut ditujukan
agar manusia dapat dengan mudah melakukan segala aktivitas kehidupan salah satunya di dalam
proses belajar. Saat ini metode pembelajaran sudah bisa dilakukan dengan berbagai media, dengan
semua teknologi dan peralatan yang mendukungnya, dari yang paling tradisional hingga yang
modern yaitu dari buku, artikel, CD tutorial serta internet. Akan tetapi masih banyak mengalami
kesulitan dalam memahaminya. Contoh kasus, dalam pembelajaran tata cara gerakan shalat, umat
muslim sering mengalami kesulitan karena harus membaca tata cara shalat yang biasanya berupa
buku, terutama umat muslim yang baru mengenal islam seperti anak—anak maupun mualaf.
Namun pada saat ini telah ada satu metode pembelajaran terbaru yang lebih nyata lagi secara 3
dimensi dan untuk lebih mempermudah awal pembelajaran tata cara gerakan sholat yaitu dengan
menggunakan kamera smartphone yang dipadukan menggunakan teknologi augmented reality.
Dewasa ini, sistem aplikasi tentang pembelajaran sudah banyak ditemui, namun kebanyakan
aplikasi-aplikasi tersebut dalam hal interaksi masih terbilang monoton, sehingga pengguna
merasakan bosan khususnya anak-anak. Dari permasalahan yang ada maka dapat ditemukan sebuah
solusi yaitu dengan memanfaatkan teknologi augmented reality dalam metode pembelajaran
berbasis mobile. Sistem aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alat bantu pembelajaran khususnya
tentang tata cara melaksanakan ibadah sholat yang dikemas secara menarik dengan menambahkan
teknologi augmented reality.
Berdasarkan perancangan, implementasi, dan pembahasan yang telah dilakukan dalam penelitian ini
serta berdasarkan beberapa koresponden yang telah menguji aplikasi ini, maka dapat diambil
kesimpulan bahwa aplikasi ini memberikan beberapa fitur yang dapat membantu dalam proses
pembelajaran khususnya dalam pembelajaran tutorial gerakan sholat.

Kata Kunci: Vuforia, Augmented Reality, Sholat.

1. PENDAHULUAN kesulitan karena harus membaca tata cara

Kehidupan yang semakin modern
menuntut manusia untuk selalu mengikuti
perkembangan zaman dengan teknologi yang
semakin canggih dalam segala aktivitas
kehidupan. Di era informasi ini, kebutuhan
masyarakat terhadap komunikasi menjadi
semakin besar, hal tersebut ditujukan agar
manusia dapat dengan mudah melakukan
segala aktivitas kehidupan khususnya di
dalam proses belajar. Saat ini metode
pembelajaran sudah bisa dilakukan dengan
berbagai media, dengan semua teknologi dan
peralatan yang mendukungnya, dari yang
paling tradisional hingga yang modern yaitu
dari buku, artikel, CD tutorial serta internet.
Akan tetapi masih banyak mengalami
kesulitan dalam memahaminya. Contoh
kasus, dalam pembelajaran tata cara gerakan
shalat, umat muslim sering mengalami

shalat yang biasanya berupa buku, terutama
umat muslim yang baru mengenal islam
seperti anak—anak maupun mualaf. Namun
pada saat ini telah ada satu metode
pembelajaran terbaru yang lebih nyata lagi
secara 3 dimensi dan untuk lebih
mempermudah awal pembelajaran tata cara
gerakan sholat yaitu dengan menggunakan
kamera  smartphone yang dipadukan
menggunakan teknologi Augmented Reality.

Augmented Reality adalah suatu
teknologi yang memungkinkan orang untuk
memvisualisasikan dunia maya sebagai
bagian dari dunia nyata yang ada di sekitar
secara efektif sehingga membuat dunia nyata
seakan-akan dapat terhubung dengan dunia
maya dan dapat terjadi suatu interaksi
(Febrian: 2013, 1). Teknologi Augmented
Reality merupakan penggabungan antara
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objek virtual dengan objek nyata yang bisa
dimanfaatkan  untuk  mendesain  atau
membuat gambar tiruan 3 dimensi yang
memiliki kemiripan ~ dengan  objek
sesungguhnya (Rosny: 2014, 1). Dengan
menerapkan teknologi Augmented Reality ke
dalam dunia pendidikan, siswa dapat
berinteraksi langsung dengan objek yang
dilihat dengan menggerakkan marker yang
mewakili objek 3D dari yang dilihat tersebut
dengan bantuan kamera sebagai alat untuk
menangkap frame dari marker. (Nazruddin:
2014, 1). Dewasa ini, sistem aplikasi tentang
pembelajaran sudah banyak ditemui, namun
kebanyakan aplikasi-aplikasi tersebut dalam
hal interaksi masih terbilang monoton,
sehingga pengguna merasakan  bosan
khususnya anak-anak.

Dari permasalahan yang ada maka
dapat ditemukan sebuah solusi yaitu dengan
memanfaatkan teknologi augmented reality
dalam metode pembelajaran berbasis mobile.
Sistem aplikasi ini diharapkan dapat menjadi
alat bantu pembelajaran khususnya tentang
tata cara melaksanakan ibadah sholat yang
dikemas secara menarik dengan
menambahkan teknologi augmented reality.

Shalat  merupakan  salah  satu
kewajiban bagi kaum muslimin yang sudah
mukallaf. Shalat merupakan rukun Islam
kedua setelah syahadat. Islam didirikan atas
lima sendi (tiang) salah satunya adalah shalat,
sehingga barang siapa mendirikan shalat,
maka ia mendirikan agama (Islam), dan
barang siapa meninggalkan shalat, maka ia
meruntuhkan agama (Islam).

Shalat harus didirikan dalam satu hari
satu malam sebanyak lima kali, berjumlah 17
rakaat. Shalat tersebut merupakan wajib yang
harus dilaksanakan tanpa kecuali bagi
muslim mukallaf baik sedang sehat maupun
sakit. Selain shalat wajib ada juga shalat —
shalat sunah. Untuk membatasi bahasan
penulisan dalam permasalahan ini, maka
penulis hanya membahas tentang shalat wajib
kaitannya dengan kehidupan sehari — hari.

OOAD (Object Oriented Analisys and
Design) adalah suatu pendekatan rekayasa
perangkat lunak dari sebuah sistem yang
terdiri dari sekelompok objek yang saling
berinteraksi, dan setiap objek itu mewakili
beberapa entitas. Yang ditandai dengan
adanya sebuah kelas, elemen data dan
perilaku dari objek tersebut.

Computer Vision sering didefinisikan
sebagai salah satu cabang ilmu pengetahuan
yang mempelajari bagaimana komputer dapat
mengenali objek yang diamati/diobservasi.
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Cabang ilmu ini bersama Atrtificial
Intelligence akan mampu menghasilkan
Visual Intelligence System.

Object Recognition adalah
kemampuan untuk merasakan sifat fisik
objek (seperti bentuk, warna dan tekstur) dan
menerapkan atribut semantik ke objek, yang
meliputi  pemahaman  penggunaannya,
pengalaman sebelumnya dengan objek dan
bagaimana kaitannya dengan orang lain.

Realitas tertambah atau kadang
dikenal dengan augmented reality adalah
teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke
dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi
lalu memproyeksikan benda-benda maya
tersebut dalam waktu nyata. Tidak seperti
realitas maya yang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, realitas tertambah
sekedar menambahkan atau melengkapi
kenyataan. Benda-benda maya menampilkan
informasi yang tidak dapat diterima oleh
pengguna dengan inderanya sendiri. Hal ini
membuat realitas tertambah sesuai sebagai
alat untuk membantu persepsi dan interaksi
penggunanya dengan dunia nyata. Informasi
yang ditampilkan oleh benda maya
membantu pengguna melaksanakan
kegiatan-kegiatan dalam dunia nyata.
Realitas tertambah dapat diaplikasikan untuk
semua indera, termasuk pendengaran,
sentuhan, dan penciuman. Selain digunakan
dalam bidang-bidang seperti kesehatan,
militer,  industri ~ manufaktur, realitas
tertambah juga telah diaplikasikan dalam
perangkat-perangkat yang digunakan orang
banyak, seperti pada telepon genggam.

Blender adalah program 3D dan
animasi yang bersifat open source, bebas
untuk dikembangkan oleh penggunanya dan
dapat didistribusikan kembali dan bersifat
Legal. Blender memiliki video compositor
dan intergrated game engine. Karya yang
dihasilkan tidak ada sifat royalti kepada
developer, dan dapat dipublikasikan baik free
maupun untuk dikomersilkan.  Blender
merupakan salah satu program Modeling 3D
dan Animation, tapi Blender mempunyai
kelebihan sendiri dibandingkan program
modeling 3D lainnya. Kelebihan yang
dimiliki Blender adalah dapat membuat game
tanpa menggunakan program tambahan
lainnya, karena Blender sudah memiliki
Game Engine sendiri dan menggunakan
Python sebagai bahasa pemograman yang
lebih  mudah  dibandingkan  dengan
menggunakan C++, C, dan lain-lain. Blender
menggunakan OpenGL sebagai render



grafiknya yang dapat digunakan pada
berbagai macam sistem operasi seperti
Windows, Linux dan Mac OS X.

Vuforia adalah Augmented Reality
Software Development Kit (SDK) untuk
perangkat mobile yang memungkinkan
pembuatan aplikasi AR. Vuforia SDK juga
tersedia untuk digabungkan dengan unity
yaitu bernama Vuforia AR Extension for
Unity. Vuforia merupakan SDK vyang
disediakan oleh Qualcomm untuk membantu
para developer membuat aplikasi-aplikasi
Augmented Reality (AR) di mobile phones
(i0S, Android).

Android adalah sistem operasi
berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti telepon
pintar dan komputer tablet. Android awalnya
dikembangkan oleh Android, Inc., dengan
dukungan finansial dari Google, yang
kemudian membelinya pada tahun 2005.
Sistem operasi ini dirilis secara resmi pada
tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya
Open Handset Alliance, konsorsium dari
perusahaan-perusahaan  perangkat keras,
perangkat lunak, dan telekomunikasi yang
bertujuan untuk memajukan standar terbuka
perangkat seluler. Ponsel Android pertama
mulai dijual pada bulan Oktober 2008.

2. ANALISA DAN
PERANCANGAN SISTEM
A. Analisa Masalah

Dewasa ini, banyak cara yang dapat
dilakukan dalam menyampaikan suatu materi
pembelajaran. Mulai dari media buku, artikel,
video tutorial, maupun internet. Dalam
pembelajaran tata cara gerakan shalat, umat
muslim sering mengalami kesulitan karena
harus membaca tata cara shalat yang biasanya
berupa buku, terutama umat muslim yang
baru mengenal islam seperti anak-—anak
maupun mualaf.

Pembelajaran dengan menggunakan
media diatas cenderung bersifat monoton
karena kurangnya interaksi. Disamping itu
para siswa yang belum bisa membaca tulisan
arab juga mendapatkan kesulitan dalam hal
pengucapan doa sholat yang baik dan benar
sesuai tajwid dan makharijul huruf. Dan dari
segi pembelajaran gerakan sholat sendiri,
siswa juga mendapatkan kesulitan dalam
mempelajari dikarenakan siswa harus melihat
secara langsung gerakan sholat yang
dipraktekkan oleh guru maupun orang lain.
Hal tersebut nantinya dapat mengurangi
motivasi siswa dalam memahami pelajaran

khususnya materi pembelajaran tata cara
sholat.

Permasalahan

Setelah melakukan analisa masalah,
maka dapat ditemukan menyimpulkan
masalah yang dihadapi diantaranya:

a. Interaksi dengan siswa yang nantinya
kurang sehingga dapat mengurangi
motivasi dalam belajar.

b. Ketergantungan murid dalam hal
pembelajaran sholat membuat kurang
efisien,  dikarenakan pada saat
mempelajari gerakan sholat, siswa
harus melihat secara langsung gerakan
sholat yang dipraktekkan oleh guru
maupun orang lain.

c. Membutuhkan media penyimpanan
yang lebih  besar (file APK
membengkak) apabila tutorial
pembelajaran menggunakan video.

Pemecahan Masalah

Berdasarkan  permasalahan  yang
dihadapi diatas dapat diberikan sebuah
usulan pemecahan masalah. Yaitu dengan
membangun sebuah aplikasi pembelajaran
tuntunan sholat berbasis mobile dengan
menerapkan teknologi augmented reality.
Seperti yang sudah dijelaskan pada bab
sebelumnya, teknologi augmented reality
sangat efektif dalam proses pembelajaran
karena siswa dapat berinteraksi secara
langsung dengan objek baik 2D maupun 3D
dalam materi tersebut. sehingga dapat
meningkatkan ~ motivasi  siswa  dalam
memahami materi yang disampaikan.

Dengan  adanya  aplikasi ini
diharapkan memberikan kemudahan bagi
pengguna dalam memahami tata cara sholat
yang baik dan benar. Baik dari segi gerakan
sholat maupun pengucapan doa-doa sholat.

B. Gambaran Singkat Aplikasi

Aplikasi berbasis Augmented Reality
ini dikembangkan dengan menggunakan
bahasa pemrograman C# dengan tambahan
engine Vuforia SDK dan menggunakan
kamera sebagai sarana untuk mendapatkan
input berupa marker yang telah disediakan
dalam AR-Book. Fitur utama dari aplikasi ini
adalah tutorial gerakan sholat dengan
menggunakan augmented reality dan
ditambahkan  fitur ~ pendukung yaitu
kumpulan doa-doa sholat wajib.

Engine Vuforia memiliki APl yang
digunakan untuk menjalankan  proses
Augmented Reality. Dan AR-Book memuat
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beberapa marker yang digunakan dalam
menampilkan objek 3D gerakan sholat.
Pendeteksian dapat dilakukan pada jarak
tertentu. Jika marker dikenali maka sistem
akan menerima ID dari marker dan
menampilkan model 3D manusia melakukan
gerakan sholat dan informasi tentang gerakan
sholat sesuai ID yang diterima oleh sistem.
Model 3D yang ditampilkan berasal dari isi
folder asset yang dimiliki oleh Vuforia. Dan
di dalam menu kumpulan doa sholat
menampilkan informasi tentang doa-doa
sholat diantaranya bacaan sholat di setiap
gerakan sholat dengan ditambahkan arti dari
setiap doa. Informasi doa-doa sholat diambil
dari database ‘doa’.

C. Perancangan User Interface
Splashscreen

4 N

Logo STIKI

stiki.acid

Logo
Aplikasi

versi

. /

uiy

Gambar 1. Interface Splashscreen

a. Logo STIKI

Menampilkan logo kampus STIKI.
b. Logo Aplikasi

Menampilkan logo aplikasi.
c. Versi

Menampilkan versi aplikasi.
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Menu Utama

(@
632]

Gambar 2. Interface Menu Utama

a. Doa Sholat
Menampilkan daftar doa-doa sholat
wajib.

b. AR Sholat
Menampilkan  objek 3D tutorial
berdasarkan marker yang disorot.

c. Help
Menampilkan informasi penggunaan
aplikasi.

d.  Setting
Digunakan untuk testing kamera
perangkat.

e. About
Menampilkan informasi aplikasi dan
developer.

Menu Doa Sholat

Doa Sholat

Gambar 3. Interface Doa Sholat

a. List
Daftar list doa sholat wajib.
b.  Judul Doa

Menampilkan judul doa
c. Doa Sholat
Menampilkan doa sholat dengan teks
arab.
d. Arti
Menampilkan arti dari doa sholat.



Menu AR Sholat

Gambar 4. Interface AR Sholat

a. Objek 3D
Menampilkan objek 3D sesuai dengan
marker.

b. Marker

Marker yang disorot oleh kamera.

Menu Help

/;\

Infarmasi Aplikasi

Augmented Reality

Unity

-
B

Gambar 5. Interface Help

a. Informasi Aplikasi
Menampilkan informasi tentang cara
penggunaan aplikasi.

b.  Augmented Reality
Menampilkan informasi tentang
teknologi AR.

c.  Unity :
Menampilkan informasi tentang unity.

Menu Setting

]
_—

N

. -

o]

Gambar 6. Interface Setting

Menu setting berfungsi untuk menguji
apakah kamera pada smartphone berfungsi
secara normal. Untuk tampilan pada menu
setting sendiri sama seperti penggunaan
kamera di smartphone pada umumnya.

Menu About

(e )

Info

\ /
L)

Gambar 7. Interface About

Info
Menampilkan informasi tentang biodata
dan instansi dari developer.

75



3. IMPLEMENTASI DAN
PEMBAHASAN
A. Spesifikasi Kebutuhan Sistem
Spesifikasi kebutuhan sistem
merupakan bagian dari pelaksanaan beberapa
rancangan yang telah diciptakan. Beberapa
hal yang meliputi spesifikasi kebutuhan
sistem dalam perancangan aplikasi I-AR
diantaranya menjelaskan perangkat keras
maupun perangkat lunak yang dibutuhkan
dalam perancangan aplikasi ini. Berikut
penjelasannya:

Hardware
a. Notebook
Toshiba C800
Harddisk 1250 GB
(0N : Windows 8.1 — 32 bit

Prosessor . Intel Celeron 1,7 Ghz
RAM :3GB
Display : 1366 x 768
b. Tablet
Advan Barca Tab 7 T1X Plus
(OX] : Android 4.4.2 — Kitkat
Prosessor . Mediatek Octa-core 1.7
GHz
RAM :1GB
Kamera : Front (5 MP), Back (8
MP)
Software

a. Unity 3D membuat  aplikasi.
(https://unity3d.com/get-
unity/download).

b. Software Development Kit (SDK)
untuk mendukung pembuatan aplikasi
berbasis android.
(developer.android.com/sdk/index.html
).

c. Blender untuk membuat model 3
dimensi.
(https://www.blender.org/download/).

d.  Vuforia SDK untuk plug-in Augmented
Reality pada Android.
(https://developer.vuforia.com/downloa
ds/sdk).

B. Implementasi

Implementasi merupakan salah satu
proses penting yang harus dijelaskan dalam
perancangan sebuah aplikasi Augmented
Reality. Pada perancangan aplikasi I-AR ini,
akan dijelaskan beberapa  tahapan
implementasi.  Berikut  tahapan-tahapan
implementasi perancangan aplikasi:
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Persiapan Unity 3D dan Android SDK
Unity 3D adalah sebuah game engine
yang berbasis cross-platform. Unity adalah
sebuah sebuah tool yang terintegrasi untuk
membuat game, arsitektur bangunan dan
simulasi. Untuk membangun aplikasi
berbasis Android pada Unity, maka
dibutuhkan plug-in bernama Android SDK.

(= - < omm

Qunity e waee B8
T

SYSTEM REQUIREMENTS

DOWNLOAD UNITY

RESOURCES
DOWNLOAD UNITY BETA

]

- .' pilan Website Unity 3D

€ e - TR RN -

Installing the Android SDK

[— cetnews 2tips () 8log Support

Gambar 9. Website Android Developer

Vuforia SDK

Vuforia adalah Augmented Reality
Software Development Kit (SDK) untuk
perangkat mobile yang memungkinkan
pembuatan aplikasi AR. Vuforia SDK juga
tersedia untuk digabungkan dengan unity
yaitu bernama Vuforia AR Extension for
Unity.

Vuforia merupakan SDK  yang
disediakan oleh Qualcomm untuk membantu
para developer membuat aplikasi-aplikasi
Augmented Reality (AR) di mobile phones
(i0S, Android).
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Vuforia 5.5 SDK
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Gambar 10. Tampilan Website Vuforia



C. Layout dan Segment Program
Splashscreen

Splashscreen merupakan tampilan
awal aplikasi sebelum memasuki menu
utama.

Gambar 11. Splashscreen

Main Menu
Di dalam main menu terdapat
beberapa fitur utama dari aplikasi I-AR ini.
Diantaranya doa sholat yaitu menu yang
menampilkan doa-doa sholat wajib beserta
artinya dan menu ar sholat yang
menampilkan augmented reality gerakan
sholat. Selain menu utama tersebut, juga
terdapat menu lain yaitu menu about untuk
menampilkan informasi developer aplikasi,
menu help untuk menampilkan informasi
cara penggunaan aplikasi dan menu setting
untuk menampilkan kamera perangkat. Menu
setting bertujuan untuk menguji apakah
kamera pada smartphone berfungsi secara
normal. Berikut tampilan mainmenu dan
segmen programnya:

Gambar 12. Main Menu

List Doa

Pada menu List Doa menampilkan
daftar doa-doa sholat wajib. Pada saat user
memilih salah satu doa yang ada pada list doa
maka aplikasi akan menampilkan content doa
sesuai list doa yang dipilih. Berikut tampilan
menu List Doa:

ambar 13. List Doa

G

Doa Sholat

Doa Sholat menampilkan informasi
tentang doa sholat pada list doa sesuai
pilihan. Pada menu ini terdapat informasi
tentang judul doa, doa sholat dengan teks
arab, dan arti dari doa sholat tersebut. Berikut
tampilan dari menu doa sholat:

Skl 5555 it Sss g dadyy S R8T

PR [ RCHTPER R JOM(RFET RO T3, Y

Ry o555 gk b et e ol Uy ks

oy &gl llivg 4 85,39 el & 4 g%y

akedlt 3.

Gambar 14. Doa Sholat
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AR Sholat
AR Sholat merupakan salah satu
menu utama di dalam aplikasi I-AR ini yang
menampilkan  tutorial gerakan  sholat
menggunakan teknologi Augmented Reality.
Pada saat user memilih menu ini, sistem akan
mengaktifkan ARCamera yang berfungsi
untuk mengaktifkan kamera perangkat untuk
mendeteksi marker dan menampilkan objek
animasi 3D gerakan sholat. Berikut tampilan
menu AR Sholat:

Gambar 15. AR Sholat

About

About merupakan salah menu dari
dari aplikasi I-AR ini yang menampilkan
informasi tentang developer aplikasi ini.
Berikut tampilan menu about:

bl

Gambar 16. About

Help

Help merupakan salah satu menu pada
aplikasi I-AR yang menampilkan beberapa
content diantaranya: info aplikasi, augmented
reality, dan unity. Berikut tampilan menu
help:
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Gambar 17'.'elp
Info Aplikasi
Pada menu Info Aplikasi

menampilkan tata cara penggunaan aplikasi
IAR. Berikut tampilan menu Info Aplikasi:

Gambar 18. Info Aplikasi

Info AR

Pada Info AR menampilkan informasi
tentang teknologi augmented reality. Berikut
tampilan menu Info AR:



" Kembalr™)

Gambar 19. Info AR

Info Unity

Pada menu Info Unity menampilkan
informasi tentang aplikasi Unity secara
umum. Berikut tampilan Info Unity:

Gambar 20. Info Unity
Setting

Setting merupakan salah menu pada
aplikasi I-AR. Menu ini akan mengaktifkan
kamera perangkat yang bertujuan untuk
menguji apakah perangkat yang telah
diinstall aplikasi ini terdapat kamera atau
tidak. Berikut tampilan menu setting:

Gmbar 21. Setting

D. Uji Coba Aplikasi
Uji Kelayakan Aplikasi

Pembahasan kali ini akan dilakukan
uji coba pendeteksian marker augmented
reality pada aplikasi [I-AR. Pengujian
dilakukan berdasarkan 3 segi diantaranya
dari segi jarak, kemiringan, dan cahaya.
Berikut tabel pengujian marker augmented
reality:

Tabel 1. Tabel Pengujian Marker
Nama Jarak KemiringanCahaya  Tingkat
Marker  (cm) O (cd) keberhasilan

0

5 25 Tidak
berhasil
5 45 50 Tidak
berhasil
5 90 140 Tidak
berhasil
Takbirat 10 0 25 Tidak
ul lhram berhasil
10 45 50 Berhasil
10 90 140  Berhasil
20 0 25 Tidak
berhasil
20 45 50 Berhasil
20 90 140  Berhasil
5 0 25 Tidak
berhasil
5 45 50 Tidak
berhasil
5 90 140 Tidak
berhasil
Rukuk 10 0 25 Tidak
berhasil
10 45 50 Berhasil
10 90 140  Berhasil
20 0 25 Berhasil
20 45 50 Berhasil

20 90 140  Berhasil
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Nama Jarak KemiringanCahaya  Tingkat

Marker  (cm) © (cd)  keberhasilan
5 0 25 Tidak
berhasil
5 45 50 Tidak
berhasil
5 90 140 Tidak
berhasil
. 10 0 25 Tidak
Itidal berhasil
10 45 50 Berhasil
10 90 140  Berhasil
20 0 25 Tidak
Berhasil
20 45 50 Berhasil
20 90 140  Berhasil
5 0 25 Tidak
berhasil
5 45 50 Tidak
berhasil
5 90 140 Tidak
berhasil
sujud 10 0 25 TidaK
berhasil
10 45 50 Berhasil
10 90 140  Berhasil
20 0 25 Tidak
Berhasil
20 45 50 Berhasil
20 90 140  Berhasil
5 0 25 Tidak
berhasil
5 45 50 Tidak
berhasil
5 90 140 Tidak
berhasil
. 10 0 25 Tidak
Tahiyat berhasil
10 45 50 Berhasil
10 90 140  Berhasil
20 0 25 Tidak
Berhasil
20 45 50 Berhasil

20 90 140  Berhasil

Dari hasil uji coba pendeteksian
marker dapat disimpulkan bahwa augmented
reality pada aplikasi I-AR dapat bekerja
dengan baik dengan jarak kamera dalam
mendeteksi marker adalah antara 10 — 20 cm
dengan kemiringan 0 - 90 derajat serta
dengan intensitas cahaya 50 — 140 Cd.

Uji Responden
Uji Responden Pada Anak

Berikut ini adalah hasil presentase
masing-masing nilai jawaban kuesioner yang
diujukan pada 10 responden anak-anak
(dengan rentang usia 6-12 tahun) pada tiap-
tiap aspek penilaian:
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1. Apakah aplikasi I-AR memberikan
kemudahan kepada anda dalam hal
belajar sholat?

Responden Persentase

Jawaban

anak-anak (%)
lya 8 80%
Tidak 1 10%
Tidak tahu 1 10%
total 10 100%

2. Apakah  menurut anda  petunjuk
penggunaan aplikasi I-AR sudah cukup
jelas?

Responden  Persentase

Jawaban anak-anak (%)
Jelas 8 80%
Kurang 2 20%
Ragu-ragu - 0
total 10 100%

3. Apakah menurut anda setelah
meggunakan aplikasi I-AR lebih mudah
memahami  tutorial  belajar  sholat
dibandingkan dengan media lain (misal:
buku, dll.)?

Responden Persentase

Jawaban anak-anak (%)
lya 9 90%
Tidak 1 10%
Tidak tahu - 0
total 10 100%

4. Apakah menurut anda desain keseluruhan
tampilan aplikasi I-AR sudah baik?
Responden  Persentase

Jawaban

anak-anak (%)
Sangat baik - 0
Baik 7 70%
Kurang 3 30%
total 10 100%

Uji Responden pada Orang Dewasa

Berikut ini hasil presentase nilai
jawaban kuesioner yang ditujukan pada 10
responden orang dewasa usia 19 tahun ke atas
pada tiap-tiap aspek penilaian:

1. Apakah aplikasi I-AR memberikan
kemudahan kepada anda dalam hal
belajar sholat?

Responden Persentase

Jawaban Dewasa (%)
lya 7 70%
Tidak 1 10%
Tidak tahu 2 20%
Total 10 100%




2. Apakah  menurut anda  petunjuk
penggunaan aplikasi I-AR sudah cukup
jelas?

Jawaban Responden  Persentase
dewasa (%)
Jelas 8 80%
Kurang 1 10%
Ragu-ragu 1 10%
total 10 100%
3. Apakah menurut  anda  setelah

meggunakan aplikasi I-AR lebih mudah
memahami  tutorial  belajar  sholat
dibandingkan dengan media lain (misal:
buku, dll.)?

Jawaban Responden  Persentase
dewasa (%)
Jelas 8 80%
Kurang 1 10%
Ragu-ragu 1 10%
total 10 100%

4. Apakah menurut anda desain keseluruhan
tampilan aplikasi I-AR sudah baik?

Jawaban Responden  Persentase
dewasa (%)
Sangat baik - 0
Baik 7 70%
Kurang 3 30%
total 10 100%

4. KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasarkan perancangan,
implementasi, dan pembahasan yang telah
dilakukan dalam penelitian ini maka dapat
diambil kesimpulan bahwa adanya aplikasi
ini dapat memudahkan pengguna dalam
pembelajaran  sholat  dimanapun dan
kapanpun serta didukung dengan beberapa
fitur yang dapat meningkatkan pemahaman
dalam pembelajaran sholat, diantaranya:
1. Doa - doa sholat dengan tambahan
audio bacaan doa sholat.
2. Tutorial gerakan sholat dengan
memanfaatkan teknologi augmented
reality disertai petunjuk gerakan sholat.

B. Saran
Sebagai bahan pertimbangan dalam
penyempurnaan dan pengembangan
pembelajaran lebih lanjut penulis dan
beberapa koresponden yang telah menguji
sistem ini memberikan saran, yaitu:
a. Penambahan fitur doa - doa sholat
sunnah.

5.
[1]

[2]

(3]

[4]

[5]

6]

[7]

Menambahkan  augmented  reality
tutorial gerakan sholat versi wanita.
Menambahkan efek suara pada
augmented reality.

Dapat dilakukan penelitian lanjutan
dengan mengganti marker menjadi
lebih menarik atau mungkin dengan
tanpa marker atau markerless.
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