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Abstrak — Rukun Islam merupakan hal-hal yang wajib
dilakukan bagi seorang muslim. Salah satunya adalah sholat.
Dalam mengerjakan sholat, terdapat syarat sah yang harus
dipenuhi. Salah satunya adalah berwudhu. Pembelajaran
berwudhu yang baik dan benar tentu harus dilakukan oleh setiap
kaum muslimin. Namun media pembelajaran tata cara berwudhu
saat ini belum dapat mengikuti perkembangan teknologi terkini.
Maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat
menarik minat orang-orang untuk mempelajari tata cara
berwudhu yang baik dan benar. Media Pembelajaran tersebut
ialah aplikasi tata cara wudhu dengan menggunakan teknologi
augmented reality. Aplikasi ini dihasilkan dengan menggunakan
metode penelitian Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran,
Multimedia Development Life Cycle, Sholat, Wudhu

Abstract —The Five Pillars of Islam (Rukun Islam) are five
basic and mandatory acts for a Muslim, and one of the five acts is
salah. In practicing salah, there are several conditions that has to
be fulfilled. One of the methods to do the ritual purification is
called Wudu. The understanding and proper practice of wudu is
obligatory for every Muslims. However, there is a limited number
of learning media of wudu procedures, and the sources have not
been able to keep up with the technology development.
Consequently, there is a high need to develop a learning media that
can attract people’s interests to learn wudu procedures, which is
realized in the form of an augmented reality application. The
application was created by using Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) research method.

Kweywords: Augmented Reality, Learning Media, Multimedia
Development Life Cycle, Salah, Wudu

I. PENDAHULUAN

Rukun Islam merupakan hal-hal yang wajib dilakukan bagi
seorang muslim. Terdapat 5 rukun Islam yang harus dilakukan.
Salah satunya adalah sholat. Sholat merupakan suatu ibadah
wajib yang diawali dengan niat dan takbiratul ikhram dan
diakhiri dengan salam.

Dalam mengerjakan sholat, terdapat syarat sah yang harus
dipenuhi agar dapat mengerjakan sholat secara sah. Syarat sah
sholat tersebut salah satunya ialah “Suci Badan dari Hadats
dan Najis”. Salah satu cara bersuci dalam konteks ini adalah
berwudhu [1].

Pembelajaran wudhu yang baik dan benar tentu harus
dilakukan oleh setiap kaum muslimin. Namun media
pembelajaran tata cara berwudhu saat ini belum dapat
mengikuti perkembangan teknologi terkini. Kebanyakan media
pembelajaran tata cara berwudhu hanya terbatas pada buku
yang membuat minat orang-orang dalam mempelajari tata cara
berwudhu yang baik menjadi berkurang. Dengan kurangnya
media pebelajaran berwudhu yang menarik maka orang-orang
masih belum aware dan peduli untuk mempelajari tata cara
berwudhu yang baik.

Dari penjabaran tersebut maka dibutuhkan sebuah media
pembelajaran yang dapat menarik minat orang-orang untuk
mempelajari tata cara berwudhu yang baik dan benar. Media
pembelajaran tersebut berupa aplikasi tata cara wudhu
menggunakan teknologi augmented reality [2].

A. Multimedia

Multimedia merupakan kombinasi dari macam-macam
objek multimedia, yaitu teks, image, animasi, audio, video,
dan link, interaktif untuk menyajikan informasi. [3]

B. Animasi

Animasi merupakan salah satu bagian grafika komputer
yang menyajikan tampilan-tampilan yang sangat atraktif juga
merupakan sekumpulan gambar yang ditampilkan secara
berurutan dengan cepat untuk mensimulasi gerakan yang
hidup.

C.UML

Unified Modeling Language atau yang disingkat UML
adalah bahasa yang telah menjadi standar untuk visualisasi,
menetapkan, membangun dan mendokumentasikan artifak
suatu sistem perangkat lunak [4].

II. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam perancangan aplikasi
media pembelajaran ini mengacu pada metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari 6
tahapan [5]. Enam tahapan metode MDLC dapat dilihat pada
gambar 1.
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Gambar 1. Multimedia Development Lofe Cycle

A. Konsep (concept)

Tahap concept atau pengonsepan dilakukan penentuan
tujuan, konsep materi, konsep media pembelajaran serta siapa
pengguna akhir dari aplikasi.

B. Perancangan (design)

Pada tahap ini dibuat spesifikasi dari aplikasi seperti use-
case diagram, activity diagram, dan rancangan interface.

C. Pengumpulan Bahan Materi (material collecting)

Dalam tahap ini, materi atau aset dikumpulkan dengan dua
sumber yang berbeda yaitu aset yang diambil dari internet dan
aset yang dibuat sendiri.

D.Pembuatan (assembly)

Pembuatan aplikasi dilakukan dalam dua tahapan yaitu
pembuatan objek 3 dimensi dimana objek-objek 3 dimensi
dibuat dan dijadikan animasi. Lalu tahap kedua ialah
pembuatan aplikasi.

E. Pengujian (testing)

Pada tahap ini dilakukan 3 pengujian yang berbeda.
Pengujian pertama ialah alpha test, yaitu pengujian oleh
pembuat aplikasi. Pada pengujian ini dilakukan uji coba
terhadap komponen-komponen pada aplikasi apabila terdapat
error atau kesalahan.

Kedua beta test yaitu pengujian yang melibatkan pengguna
akhir aplikasi. Pengujian ini dibagi dalam dua kelompok yaitu
kelompok pertama dengan responden yang telah mengetahui
tata cara berwudhu sedangkan kelompok 2 dengan responden
yang baru mempelajari tata cara berwudhu. Pada pengujian
beta test, responden diberikan soal pengujian tahap pertama,
kemudian responden di berikan aplikasi Tata Cara wudhu.
Responden kemudian diberikan lagi soal pengujian tahap
kedua seperti tahap pertama untuk mengukur pemahaman
responden. Responden kemudian diberikan kuesioner sebagai
penilaian aplikasi.

Pengujian ketiga pengujian marker untuk menguji seberapa
jauh marker dapat dibaca oleh kamera.
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Gambar 2. Use Case Diagram

F. Distribusi (distribution)

Pada tahap ini aplikasi akan di distribusikan ke toko online
android.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Konsep (concept)

Tahap ini dilakukan untuk menentukan tujuan, konsep materi,
konsep media pembelajaran serta siapa pengguna aplikasi.

1.) Tujuan dari aplikasi ini adalah meningkatnya keinginan
orang-orang untuk mempelajari tata cara berwudhu yang
baik dan benar.

2.) Aplikasi ini dapat digunakan pada sistem operasi Android.
3.) Tata cara wudhu dalam aplikasi ini ditampilkan dalam
bentuk animasi gerakan wudhu serta dalam bentuk teks.

4.) Pengguna dapat melihat animasi tata cara wudhu
menggunakan teknologi augmented reality.

5.) Aplikasi ini memuat konten berupa syarat sah wudhu,
rukun wudhu, Sunnah wudhu dan pembatal wudhu.

B. Perancangan (design)

Perancangan pada penelitian ini adalah dengan membuat
use case diagram (lihat gambar 2), activity diagram (lihat
gambar 3,4,5), dan membuat desain antarmuka pada setiap
scene meliputi desain tampilan, penempatan teks dan tombol.

C. Pengumpulan Bahan Materi (material collecting)

Dalam tahap material collecting, terdapat material yang
diambil dari internet dan dibuat sendiri. Material collecting
dalam penelitian ini dijelaskan pada tabel I dan tabel II.

D.Assembly (Pembuatan)

1.) Pembuatan Objek 3D
Pembuatan objek 3D meliputi pembuatan karakter (lihat
gambar 6), pembuatan tempat wudhu (lihat gambar 7),
dan pembuatan animasi (lihat gambar 8). Pembuatan
Objek 3D ini menggunakan Makehuman, dan Blender.
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2.) Pembuatan Aplikasi

Pembuatan aplikasi melipti pembuatan menu utama
aplikasi (lihat gambar 9), pembatan menu penjelasan
(lihat gambar 10), menu tentang wudhu dan cetak poster,
impirt animasi, dan pembuatan menu augmented reality.
Pembuatan aplikasi ini menggunakan Unity dan Vuforia
SDK.

TABELI
ASET YANG DI AMBIL DARI INTERNET
No Material Deskripsi
1 Buku Figih Sunnah Wanita

Fclafh digunakan sebagai referensi
pembuatan animasi tata cara wudhu,

Sunnah serta pembelajaran wudhu pada

V(‘_/%lta aplikasi.

Gambar baju muslim yang
digunakan sebagai acuan dalam
pembuatan model baju pada
animasi.

3 Y — Buku Figih Sunnah Wanita

digunakan sebagai referensi
pembuatan animasi tata cara wudhu,
serta pembelajaran wudhu pada
aplikasi.

Gambar yang digunakan dalam
pembuatan fexture air.

5 Gambar yang digunakan pada
texture baju karakter.

6 Gambar yang digunakan pada
i texture keran

Gambar yang digunakan pada
texture lantai tempat wudhu.
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TABELII
ASET YANG DI BUAT SENDIRI
No Material Deskripsi
1 Gambar yang digunakan sebagai

icon aplikasi.

Gambar yang digunakan sebagai
SUDAH BENARKAH vang ig €

oster.
WUDHU ANDA? P
CARI TAU YUK !
1
2
3
B v
3 Gambar yang digunakan sebagai
latar belakang aplikasi.
4 Gambar yang digunakan pada
tombol kembali.
5 Gambar yang digunakan pada
tombol pindah scene kiri dan kanan
6 Gambar yang digunakan pada
tombol rotasi kiri dan kanan.
7 Gambar yang digunakan pada

tombol untuk menggerakkan
karakter ke kiri dan kanan.
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TABEL II
ASET YANG DI BUAT SENDIRI User Aplikasi
No Material Deskripsi .
8 Gambar yang digunakan pada

Tam pilan awal

tombol untuk memperbesar dan
memperkecil karakter.

Menampilkan menu
utama

Prilih menu cetak
poster

9 Gambar yang digunakan pada
tombol menu pindah halaman

10 Gambar yang dlggnakan pada e —
tombol keluar apliaksi. cwnioag

Menampilkan menu
cetak poster

Menampilkan
halaman
obwnipadpostar

User Aplikasi

Menampilkzn menu
utama

Tampilan awal

Pilih menu pindai

Menampilkan
halaman pindai

A A

Memindai poster Gambar 6. Hasil Pembuatan Karakter

Menampilkan hasil
peEmindaian

Gambar 3. Activity Diagram Menu Pindai

User Aplikasi

Menam pilkan menu
utama

Tampilan awal

Pilin menu bantuan

Menam pilkan menu
bantuan

Gambar 4. Activity Diagram Menu Bantuan Gambar 8. Hasil Pembuatan Animasi
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E. Pengujian (Testing)

1.) Alpha Test
Pengujian yang dilakukan meliputi pengujian apakah
tombol-tombol dan tampilan aplikasi sudah berjalan
dengan baik sesuai dengan yang diharapkan atau tidak.
Hasil pengujian dari aplikasi Tata Cara Wudhu dapat
dilihat pada gambar 11,12,13,14,15,16,17, dan 18.

2.) Beta Test

a. Kelompok Pertama

1.) Soal Pengujian
Pada pertanyaan tahap 1 terlihat bahwa presentase
responden menjawab benar sebesar 23% sedangkan
presentase responden menjawab salah yaitu sebesar 77%
(lihat gambar19). Responden kemudian diberikan aplikasi
untuk selanjutnya digunakan dan dipelajari.
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Gambar 9. Tampilan Hasil Halaman Menu Utama

[ Fie st Asts_Gomebict Component Window el

. Membaca bastmalah
sambil mencuci kedua
telapak tangansampai
bersih.

® content
. Eventsystem
. tombol

2. Berkumur tiga kall
sambil membersihkan
gigi

3. Membersihkan
lubang hidung dengan
aitu

kedala ng, laly iga

mengeluarkannyo, =

sebanyak tiga kall. Font T Quicksand-Bold ©

Font Style

4. Membasuh muka tiga it C—

kali mulai dari tempat Seresn | C—
o

— Rich Text
Paragraph
Alignment ER=]
Align By Geametr (]
Horizontal Overflo Wrap________ ¢
LALN 5 Vertical Overflow (Truncate 3]

[ Aasets > Scenes 5 tentang

RN,

Bek bckdp3  bekdp22  bekk  bekiykyk

» &5 ADG,_Texture:

i Editor

» & Editor Default Resources [ -3 e
8 Materials
=1 pembstal  pmbz ezl smhz

& TomBOL
> G StreamingAssets

Gambar 10. Tampilan Hasil Halaman Menu Penjelasan
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Kuesioner

Sebanyak 90% responden menjawab bahwa aplikasi ini
sangat menarik, sangat membantu responden dalam
mempelajari tata cara wudhu, dan sangat membantu
meningkatkan minat dalam mempelajari tata cara wudhu,
serta fitur-fitur dalam aplikasi dapat dilihat dengan sangat
jelas.

Sebanyak 93,3% Tampilan aplikasi sangat menarik. dapat
dilihat dan didengar dengan sangat jelas.

Sebanyak 80% responden menjawab bahwa materi dalam
aplikasi sangat mudah dimengerti.

Sebanyak 76,6% responden menjawab bahwa aplikasi ini
sangat mudah untuk dioperasikan.

TataCara
‘}]’l(i”lq

‘- Pindai J
O Tentang WudhuJ
@ Cetak Poster J
@ Bantuan )

7

Gambar 11. Menu Utama

D=+ —

SUDAH BENARKAH
WUDHU ANDA?

AU YUK |

Gambar 12. Menu Pindai
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Tata Cara Wudhu

Rukun Wudhu

Syarat Sah Wudhu

Sunnah Wudhu

Pembatal Wudhu

Gambar 13. Menu Tentang Wudhu

© Cetak Poster

Download poster AR
Wudhu dibawah ini

nload

Gambar 14. Menu Cetak Poster

1. Pindai poster dengan
cahaya yang cukup
agar poster dapat

dipindai dengan baik

2. Untuk mencetak
poster, pastikan
perangkat terhubung ke
internet untuk
mengunduh gambar
poster.

Gambar 15. Menu Bantuan
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(©)

Tata Cara Wudhu

1.Membaca basmalah
sambil mencuci kedva
telapak tangansampai
bersih.

2. Berkumur tiga kali
sambil membersihkan

gigi.

3. Membersihkan
lubang hidung dengan
cara istinjaq yaitu
memasukan air
kedalam hidung, lalu
mengeluarkannya,
sebanyak tiga kali.

4. Membasuh muka tiga
kali mulai dari tempat

Gambar 16. Menu Penjelasan Tentang Wudhu

Pembatal Wudhu

1. Keluarnya sesvatu dari salah
satu “dua pintu”, baik itu buang
air kecil, buang air besar,
buang angin, keluar
madzi,wadi ataupun mani.

2. Tertidur nyenyak dalam
posisi terlentang, atau tertidur
dengan pinggulyang
berpindah posisi.

3. Hilang akal, baik karena
mabuk, gila atau karena obat-
obatan

4.Menyentuh kemaluan tanpa
penyekat.

5. Gerakan wudhu yang salah

Gambar 17. Menu Penjelasan Pembatal Wudhu

Tidak menyuci lengan
hingga ke siku.

Gambar 18. Menu Contoh Gerakan yang Salah
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Gambar 19. Hasil Soal Pengujian Kelompok Pertama

Pertanyaan Tahap 1 Pertanyaan Tahap 2

69%
76%

Tawaban Benar Jawaban Salah Tawaban Benar Jawaban Salah

Gambar 20. Hasil Soal Pengujian Kelompok Kedua

b. Kelompok Kedua

1.) Soal Pengujian
Pada pertanyaan tahap 1 terlihat bahwa presentase
responden menjawab benar sebesar 23% sedangkan
presentase responden menjawab salah yaitu sebesar 77%
(lihat gambar20). Responden kemudian diberikan
aplikasi untuk selanjutnya digunakan dan dipelajari.

2.) Kuesioner

a. Sebanyak 100% responden menjawab bahwa Aplikasi
tata cara wudhu ini menarik dan sangat membantu dalam
mempelajari tata cara wudhu.

b. Sebanyak 86,6% responden menjawab bahwa tampilan
aplikasi ini sangat menarik, sangat mudah untuk
dioperasikan, dan sangat membantu mengetahui hal yang
sebelumnya belum diketahui tentang tata cara wudhu.

c. Sebanyak 82% responden menjawab bahwa fitur-fitur
dalam aplikasi dapat dilihat dengan sangat jelas.

d. Sebanyak 73% responden menjawab bahwa aplikasi ini
sangat membantu untuk meningkatkan minat dalam
mempelajari tata cara wudhu.

3.) Pengujian Marker

Pengujian marker dilakukan untuk mengetahui bagaimana
hasil augmented reality dalam proses membaca marker.

Hasil pengujian marker menunjukan bahwa marker pada
aplikasi ini masih dapat terdeteksi oleh kamera hingga jarak
230 cm. Namun apabila marker dipindai dari jarak 250 cm,
maka marker sudah tidak dapat terdeteksi oleh kamera. Hasil
pengujian marker dapat dilihat pada tabel II1.

F. Distribusi (Distribution)

Tahap terakhir dari Multimedia Development Life Cycle
adalah distribution atau distribusi. Pada tahap ini aplikasi akan
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TABEL III
HASIL PENGUJIAN MARKER

No Jarak (cm) Keterangan

1 50 Terdeteksi

2 100 Terdeteksi

3 150 Terdeteksi

4 200 Terdeteksi

5 230 Terdeteksi

6 250 Tidak Terdeteksi

didistribusikan ke toko online android sehingga pengguna
android dapat mengunduh secara gratis aplikasi ini.

IV. PENUTUP

A. Kesimplan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, maka
kesimpulan yang dapat diambil ialah aplikasi Tata Cara
Wudhu ini dihasilkan dengan menggunakan Metode
Multimedia Development Life Cycle. Berdasarkan hasil
pengujian, aplikasi tata cara wudhu ini dapat meningkatkan
pemahaman tata cara berwudhu pada pengguna yang telah
mengetahui tata cara berwudhu sebelumnya dengan presentase
peningkatan jawaban benar sebanyak 60%, maupun pada
pengguna yang baru mempelajari tata cara berwudhu dengan
peningkatan presentase jawaban benar sebanyak 45%.

Aplikasi tata cara wudhu ini juga dapat membuat pengguna
yang telah mengetahui tata cara berwudhu menjadi tertarik
untuk mempelajari kembali tata cara wudhu berdasarkan hasil
kuesioner dengan presentase 90% responden menyatakan
bahwa aplikasi tata cara wudhu ini menarik dan 90%
responden juga menyatakan bahwa aplikasi tata cara wudhu ini
dapat membantu untuk meningkatkan minat dalam
mempelajari tata cara wudhu.

Berdasarkan hasil kuesioner pada responden yang baru
mempelajari tata cara wudhu, sebanyak 100% responden
menyatakan bahwa aplikasi tata cara wudhu ini menarik dan
100% responden juga menyatakan bahwa aplikasi tata cara
wudhu ini dapat membantu untuk meningkatkan minat dalam
mempelajari tata cara wudhu. Hal tersebut menunjukkan
bahwa apliaksi ini juga dapat menarik minat serta membantu
dalam mempelajari tata cara wudhu bagi pengguna yang baru
mempelajari tata cara wudhu.

B. Saran

Penelitian ini tentu masih memiliki kekurangan sehingga
terdapat-hal-hal yang perlu dikaji kembali. Oleh karena itu,
ada beberapa saran yang dibuat untuk pengembangan aplikasi
lebih lanjut:
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Aplikasi Tata Cara Wudhu ini hanya dapat berjalan pada
platform  Android, @ pada  pengembangannya  dapat
dikembangkan agar bisa digunakan pada platform yang lain
Aplikasi dapat dikembangkan dengan materi yang lebih
lengkap serta fitur-fitur yang lebih menarik dan beragam.
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