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ABSTRAK

Nurkhalik Wahdanial Asbara 2015130062. “Pemanfaatan Augmented Reality
Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Huruf Hijaiyah Berbasis
Android”, yang dibimbing oleh bapak Dr.Ir.Zahir Zainuddin,M.Sc dan bapak
Dr.Eng.Agussalim,MT.

Huruf hijaiyah adalah merupakan salah satu pelajaran yang wajib dipelajari
terkhusunya kepada semua umat beragama Islam. Adapun tujuan dari penelitian ini
yaitu untuk menyajikan suatu model pembelajaran 3 Dimensi yang lebih menarik
dan interaktif dan memungkinkan pengguna dapat berinteraksi dengan dunia visual.
Terkait dengan hal tersebut maka penulis akan membuat sebuah aplikasi augmented
reality pengenalan Huruf Hijaiyah.

Untuk menyempurnakan data-data yang dibutuhkan, maka penulis melakukan
pengumpulan data dengan menggunakan dua cara yaitu Penelitian Kepustakaan
(Library Research), yaitu pengumpulan data dengan cara membaca buku melalui
literature, tutorial-tutorial maupun artikel dari internet dan Penelitian Lapangan
(Field Research), yaitu dilakukan dengan cara mengumpulkan data secara langsung
kepada objek penelitian.

Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality membuat pembelajaran
khususnya pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah ini menjadi lebih menarik
pengguna untuk mengenal huruf hijaiyah dan lebih interaktif dengan
memvisualisasikan objek huruf hijaiyah sehingga membuat pengguna sangat
antuisias untuk mempelajarinya. Setelah melakukan pengujian sistem
menggunakan metode blackbox maka dapat dikatakan aplikasi augmented reality
Pengenalan Huruf Hijaiyah ini berhasil dan dapat dijalankan sesuai dengan yang
diharapkan pengguna sistem.

Kata Kunci : Pemanfaatan, Augmented Reality, Media Pembelajaran
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1.1

BAB |

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Huruf hijaiyah adalah merupakan salah satu pelajaran yang wajib dipelajari
terkhusunya kepada semua umat beragama islam. Proses belajar mengajar yang
berlangsung selama ini menggunakan metode ceramah dengan media
sederhana, seperti dimana seorang pengajar menerangkan dan peserta didik
mendengarkan penjelasan dari pengajar.

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia kata hijaiyah berarti Abjad Arab.
Kata hija’iyah berasal dari kata kerja hajjaa ) > (yang artinya mengeja,
menghitung huruf, membaca huruf demi huruf. Huruf hijaiyah disebut juga
alphabet arab. Kata alfabet itu sendiri berasal dari bahasa arab alif, ba’, ta’. Kata
abjad juga berasal dari bahasa arab a-ba-ja-dun; alif, ba’, ta’, jim, dan dal) 2 (
. Namun ada pula yang menolak pendapat ini dengan alasan, huruf hijaiyah
mempunyai aturan urutan yang berbeda dengan terminologi abjad. Huruf
hijaiyah dimulai dari alif dan berakhir pada huruf ya’ secara terpisah pisah
Huruf hijaiyah adalah merupakan salah satu pelajaran yang wajib dipelajari
terkhusunya kepada semua umat beragama islam. Pada pelajaran mengenai
pengenalan huruf hijaiyah dibutuhkan media yang kreatif dari pengajar agar
para siswa/murid dapat lebih cepat untuk memahami dan tertarik dan interaktif
dalam proses belajar mengajar. Maka dari itu kita dapat memanfaatkan

teknologi sebagai media pembelajaran pada pengenalan huruf hijaiyah sehingga



proses belajar mengajar dapat lebih interaktif dan siwa/murid mampu
memahami pelajaran dengan mudah. Salah satu media pembelajaran yang
digunakan adalah teknologi Augmented Reality (AR) berbasis Android. AR
adalah teknologi yang menggabungkan objek maya ke dalam sebuah
lingkungan nyata tiga dimensi dan menampilkannya dalam waktu nyata. Tidak
seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, AR hanya
sekedar menambahkan atau melengkapi kenyataan dengan mengijinkan
penggunanya untuk berinteraksi secara real-time terhadap sistem. Dengan
bantuan AR murid / siswa dapat berinteraksi secara real-time dengan objek —
objek pengenalan huruf hijaiyah dalam bentuk tiga dimensi yang ada di layar
handphone, sehingga objek yang ada di layar dapat berinteraksi dengan cara
murid/siswa menekan tombol marker dan menggantinya sesuai objek yang
diinginkan sehingga objek tersebut dapat berinteraksi sesuai yang ada pada
marker.
Pokok Permasalahan

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka

yang menjadi pokok permasalahan adalah Bagaimana menyajikan suatu model

pembelajaran menarik dan interaktif untuk pengenalan huruf hijaiyah dalam bentuk

3 Dimensi ?

Batasan Masalah

Agar terfokus pada masalah yang akan dibahas, maka batasan masalah

yang diambil adalah sebagai berikut :

Objek 3 Dimensi yang dibuat adalah huruf-huruf hijaiyah.



1.4

Penelitian ini akan mengimplementasikan Argumented Reality(AR) dalam
pengenalan huruf hijaiyah. Metode penelitian yang digunakan Libriary
Research dan Field Research.

Interaksi yang bisa dilakukan yaitu hanya pada objek huruf hijaiyah.

Objek tiga dimensi yang ditampilkan akan berinteraksi dengan cara diperbesar,
diperkecil dan bersuara.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk :

1. Menyajikan suatu model pembelajaran 3 Dimensi yang lebih menarik dan

interaktif dan memungkinkan siswa dapat berinteraksi dengan dunia visual.

2. Mempermudah proses belajar mengajar dalam pengenalan huruf hijaiyyah.

1.4.2 Manfaat Penelitian

Setiap penyusunan tesis diharapkan dapat bermanfaat bagi pengembangan

teknologi informasi. Adapun manfaat yang diharapkan yaitu :

1.

Manfaat Bagi Penulis

a. Sebagai tempat untuk mengimplementasikan ilmu pengetahuan yang
diperoleh di bangku pendidikan.

b. Menambah  keterampilan  tentang bagaimana mendesain  dan
mengimplementasikan informasi ke dalam sebuah aplikasi.

Manfaat Terhadap Akademik

Sebagai bahan referensi bagi pembaca yang berminat mengadakan penelitian

lebih lanjut atau pengembangan dari penelitian ini.



3. Manfaat Terhadap Dunia Praktisi
Memberikan gambaran tentang bagaimana menyajikan pembelajaran dalam
bentuk 3 dimensi yang lebih interaktif dengan memanfaatkan Augmented

Reality.



BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis

2.1.1  Visualisasi

Menurut Anditya, ST (2008:69) visualisasi adalah upaya nyata seseorang
untuk mentransformasikan ide atau gagasannya kepada orang lain, baik
sekelompok audience ataupun public dalam bentuk media gambar yang bersifat
mudah dipahami

Secara umum, visualisasi dalam bentuk gambar baik yang bersifat abstrak
maupun nyata telah dikenal sejak awal dari peradaban manusia. Contoh dari hal ini
meliputi lukisan di dinding-dinding gua dari manusia purba, bentuk huruf hiroglip
Mesir, sistem geometri Yunani, dan teknik pelukisan dari Leonardo da Vinci untuk
tujuan rekayasa dan ilmiah, dll.

Visual berhubungan erat dengan mata atau penglihatan. Menurut beberapa
ahli, visual juga merupakan salah satu bagian dari aktivitas belajar. dimana
aktivitas belajar itu sendiri terdiri atas: somatis (belajar dengan bergerak dan
berbuat), auditori (belajar dengan berbicara dan mendengar), intelektual (belajar
dengan memecahkan masalah dan merenung), dan visual (belajar dengan cara
melihat, mengamati, dan menggambarkan). Keempat aktivitas belajar tersebut

harus dikuasai supaya proses belajar dapat berlangsung secara optimal.



2.1.2 Huruf Hijaiyah
2.1.2.1 Definisi Huruf Hijaiyah

Kata huruf berasal dari bahasa arab harf atau huruuf (<5~ 5 <_»). Huruf
arab disebut juga huruf hija’iyah (lss) . Kata hija’iyah berasal dari kata kerja
hajjaa (>4)yang artinya mengeja, menghitung huruf, membaca huruf demi huruf.
Huruf hija’iyah disebut pula huruuf tahjiyyah (s <s53) |

Huruf hijaiyah disebut juga alfabet arab. Kata alfabet itu sendiri berasal
dari bahasa arab alif, ba’, ta’. Kata abjad juga berasal dari bahasa arab a-ba-ja-dun;
alif, ba’, ta’, jim, dan dal (2>f) . Namun ada pula yang menolak pendapat ini dengan
alasan, huruf hijaiyah mempunyai aturan urutan yang berbeda dengan terminologi
abjad. Huruf hijaiyah dimulai dari alif dan berakhir pada huruf ya’ secara terpisah-
pisah. Sedang terminologi abjad urutannya disusun dalam bentuk kalimat ;s i)
(b padan IS s di samping itu terminologi abjad lebih bersifat terbatas pada
bahasa samiyah yang lokal (lughah samiyah al-umm).

Huruf hijaiyah berjumlah 28 huruf tunggal atau 30 jika memasukkan huruf
rangkap lam-alif (¥) dan hamzah (s) sebagai huruf yang berdiri sendiri. Orang yang
pertama kali menyusun huruf hijaiyah secara berurutan mulai dari alif sampai ya’
adalah Nashr Bin ‘Ashim Al-Laitsi () male 0 »ald). Cara menulis huruf Arab
berbeda dengan huruf Latin. Kalau huruf Latin dari kiri ke kanan maka huruf Arab
ditulis dari kanan ke Kiri.

2.1.2.2 Macam-macam Huruf Hijaiyah

Huruf Hijaiyah adalah nama huruf yang ada dalam penulisan alqur'an. dan

jumlahnya ada 30 huruf. berikut ini macam-macam huruf hijaiyah :



Ya Hamzah Lamalif Ha Wawu

Gambar 2.1 huruf hijaiyah

2.1.2.3 Makrhroj huruf Hijaiyyah

Makhroj secara bahasa adalah tempat keluarnya sesuatu. Sedangkan
menurut istilah adalah tempat keluarnya huruf dan perbedaan satu dengan yang
lainnya.
Dan telah terjadi khilaf [perselisihan] diantara para ulama tentang jumlah

makhorijul huruf.



1. 29 makhroj, karena semua huruf mempunyai tempat keluar yang khusus .
Mereka berdalil bahwasannya kalau masing-masing huruf itu tidak ada
makhroj khusus, maka tidak bisa dibedakan antara satu dengan yang
lainnya.

2. 17 makhroj, ini adalah pendapatnya madzhab jumhur diantaranya Imam
Ibnul Jazary, Kholil bin Ahmad Al Farohidiy.

3. 16 makhroj, dengan membuang makhoj rongga mulut [Al Jauf] mereka
menjadikan “alif” sama keluarnya dengan “hamzah”, “ya” di tengah lisan
dan “wawu” di kedua bibir. Dan ini adalah pendapatnya Sibawaih dan Asy
Syathibi.

4. 14 makhroj, dengan membuang makhroj Al jauf[ rongga mulut] dan

menjadikan huruf “lam”, “ro’” dan “nun” satu makhoj dan ini adalah

pendapatnya Ibnu Kaisan, Qurthub, Al Jarmy, Ibnu Ziyad dan Al Faro’.

Dari pendapat-pendapat ini yang rojih adalah pendapat jumhur. Kemudian dari 17
makhroj ini terbagi menjadi lima bagian, yaitu :
1) AL JAUF [rongga mulut, yakni celah panjang yang berada di belakang
tenggorokan sampai ke mulut. Keluar darinya huruf-huruf mad yaitu ¢ 3!
Terkumpul dalam kalimat : Wzagi- Usigi- Aigl 3 L

2) AL HALQ [tenggorokan] , yang terbagi menjadi 3 bagian:

1. Tenggorokan bagian bawah, keluar darinya huruf ¢ dan o
2. Tenggorokan bagian tengah, keluar darinya huruf gdan g

3. Tenggorokan bagian atas, keluar darinya huruf¢ dan ¢



3)

10.

4)

AL LISAAN [lisan], dibagi menjadi 10 bagian :

Pangkal lisan dengan langit-langit atas, keluar darinya huruf

Bawah pangkal lisan dengan langit-langit atas, keluar darinya hurufé
Tengah lisan dengan langit-langit atas, keluar darinya huruf J&, ¢ dan z
Salah satu tepi lisan sampai pada ujungnya berpapasan dengan langit-langit
atas, keluar darinya huruf J

Tepi lisan bertemu dengan gigi geraham dan langit langit atas, keluar
darinya huruf o=

Ujung lisan di bawah makhroj dJbertemu dengan bagian atas dari langit-
langit atas, keluar darinya huruf &

Punggung lisan denga gusi atas, keluar darinya huruf

Ujung lisan dengan antara ujung dua gigi atas dan bawah [ dengan tetap ada
lubang [celah] diantara keduanya yaitu antara ujung lisan dan 2 gigi atas dan
bawah], keluar darinya huruf ue, o« dan

Ujung lisan bertemu dengan pangkal dua gigi atas, keluar darinya huruf & 2
dan <

Ujung lisan bertemu dengan ujung dua gigi atas, keluar darinya huruf& |3

dan &

ASY SYAFATAAN [kedua bibir], yang terbagi menjadi 4 bagian :

Perut bibir bawah bertemu dengan ujung dua gigi atas, keluar darinya huruf

]



2. Bertemunya antara bibir atas dan bawah dengan sedikit menekan, keluar
darinya huruf <

3. Bertemunya antara bibir atas dan bawah dengan menekan sedikit lebih
ringan, keluar darinya huruf a

4. Bertemunya antara bibir atas dan bawah namun ada sedikit rongga, keluar

darinya huruf s

5) AL KHOYSYUUM [Batang hidung], keluar darinya sifat ghunnah [
dengung], yaitu mim [a] dan nun [ ] yang bertasydiid, urutannya ada 5

yaitu:

1. Syiddah
2. Naagqis
3. bighunnah
4. Ikhfa’

5. Sukun Berharokat.

Adapun tempat-tempat keluarnya huruf secara rinci ada 17 :

1. Rongga mulut (huruf mad yang tiga : ¢«s¢
2. Pangkal tenggorokan e«s

3. Tengah tenggorokan z<g&

4. Ujung tenggorokan & ¢

5. Pangkal lidah paling belakang &

6. Pangkal lidah sedikit ke depan &



7. Tengah lidah dengan langit-langit ¢«Ji<g

8. Sisi lidah bertemu geraham atas v«

9. Dibawabh sisi lidah setelah dhad J

10. Ujung lidah setelah lam &

11. Ujung lidah setelah nun »

12. Ujung lidah bertemu gusi atas <«

13. Ujung lidah bertemu ujung gigi depan yang atas &<3Ujung lidah diantara
gigi atas dan gigi bawah (lebih dekat ke bawah)j«gucua

14. Bibir bawah bagian dalam bertemu ujung gigi atas <

15. Dua bibir acee s

16. Rongga hidung (ghunnah/ dengung)

10. Punggung Ujung Lidah bertemu Gusi
9. Ujung Lidah bertemu Gusi

11. Punggung Ujung Lidah bergetar dengan Gusi

17. Rongga

12. Ujung Lidah
bertemu Pangkal
S. Pangkal LyéahOal Gigi Seri Atas

4 3
@ 3 Aengah Tenggorokan Atas,
@ 2. Pangkal Tenggorokan Atas
Lidah pada

8. Tepi Lidah pertemuan
13. Ujung Lidah bertemu Ujung Gigi Seri
dengan Gigi Seri Bawah Atas dengan

awah

16. Kedua Bibir

1S. Perut Bibir
Bawah bertemu
dengan Gigi Seri
Atas

alfaishol.com

Gambar 2.2 Makhorijul huruf
(http://www.alfaishol.com)

2.1.3  Augmented Reality
2.1.3.1 Defenisi
Menurut Anggi Andriyadi (2011:9), augmented reality adalah

menggabungkan dunia nyata dan virtual, bersifat interaktif secara real time, dan



bentuknya merupakan animasi 3D. Yang dimaksud interaktif disini adalah, adanya
interaksi dari user ke AR tersebut, sehingga ada pengaruh di augmented reality
tersebut. Misalnya user menggunakan handphone yang terdapat tombol-tombol
untuk menjalankan atau memberi efek pada augmented reality.

Secara umum, Augmented Reality (AR) adalah penggabungan antara objek
virtual dengan objek nyata. Sebagai contoh, adalah saat pembawa acara televisi
membawakan berita, ada animasi atau objek virtual yang ikut bersamanya, jadi
seolah-olah dia berada didalam dunia virtual tersebut, padahal itu sebenarnya
adalah teknik penggabungan antara dunia virtual dengan dunia nyata yang
dinamakan dengan Augmented Reality.

2.1.4. Marker

Marker yang dimaksud adalah pola yang dibuat, dalam bentuk gambar
yang akan dikenali oleh kamera. Pola marker dapat dibuat dengann Paint,Coreldraw
ataupun Photoshop.

Untuk marker standar, pola yang dikenali adalah pola marker dengan
bentuk persegi dengan hitam didalamnnya. Tetapi saat ini sudah banyak
pengembang marker yang membuat tanpa bingkai hitam. ARToolkit, tersedia folder
yang berisi marker-marker standar yang dapat dipakai oleh pembuat AR pemula.
2.1.5. Android

Android adalah system operasi berbasis linux yang dirancang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan computer tablet. Android
awalnya dikembangkan oleh android,Inc, dengan dukungan finansial dari Google,

yang kemudian membelinya tahun 2005. System 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 memajkan standar terbuka perangkat seluler.
Ponsel android pertama mulai dijual pada bulan oktober 2008.

Keunggulan utama Android aadalah gratis dan open source yang membuat
smartphone android dijual lebih murah dibandingkan dengan Blackberry atau
Iphone meski fitur (hardware) yang ditawarkan android lebih baik.

Beberapa fitur utama dari android antara lain WiFi hotspot, Multi-touch,
Multitasking, GPS, accelerometers, support java, mendukung banyak jaringan
(GSM/EDGE, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE & WiIMAX) serta juga kemampuan
dasar handphone pada umumnya.

2.2 Konsep Dasar Unified Modeling Language (UML)
2.2.1  Defenisi UML

Menurut A. Suhander dan Hariman Gunandi (2002:26) UML (Unified
Modeling Language) adalah sebuah bahasa untuk menent ukan, visualisasi,
konstruksi, dan mendokumentasikan artifacts dari sistem software, untuk
memodelkan bisnis, dan sistem nonsoftware lainnya. UML meliputi simbol-simbol
dan suatu tata bahasa yang menjelaskan bagaimana simbol-simbol dan tata bahasa,
maka tiap orang dapat memahami suatu gambaran dokumentasi model sebelumnya.
UML merupakan bahasa pemodelan yang universal yang digunakan sebagai sarana
komunikasi untuk bertukar gagasan dalam perancangan suatu software.

Metodologi UML menggunakan tiga bangunan dasar untuk

mendeskripsikan sistem perangkat lunak yang akan dikembangkan, yaitu :



1. Sesuatu (Things), dimana dalam UML terdapat 4 macam ‘things’ yaitu
structural things yang merupakan bagian yang relatif statis dalam model UML,
behavioral things, yang merupakan bagian yang dinamis pada model UML,
grouping things, yang merupakan bagian pengorganisasian dalam UML, dan
anotational things, yang merupakan bagian yang memperjelas model UML.

2. Relasi (Relationalship), adalah hubungan-hubungan yang terjadi antar elemen
dalam UML.

3. Diagram, yang merupakan komponen dalam UML.

2.2.2  Komponen Unified Modeling Language

Unified Modeling Language terbagi menjadi sembilan diagram yang
masing-masing memiliki aturan-aturan tertentu dalam penyusunannya. Diagram-
diagram tersebut tersusun atas sejumlah elemen grafis yang saling membentuk satu
kesatuan dalam pemodelan software. Masing-masing diagram UML
mempresentasikan berbagai sudut pandang terhadap sistem dan mendefinisikan apa
yang dikerjakan oleh sistem, bukan bagaimana cara sistem bekerja.

Kesembilan diagram UML tersebut dibagi menjadi tiga kelompok
berdasarkan fungsinya, yaitu :

1. Diagram untuk requirement dan desain, terdiri dari tujuh diagram, diantaranya
adalah Use Case Diagram, Activity Diagram, Class Diagram,

Object Diagram, Sequence Diagram, Collaboration Diagram, State Diagram.

2. Diagram mengenai organisasi umum software, terdiri dari satu diagram yaitu

Diagram Package.



3. Diagram untuk implementasi, terdiri dari satu diagram, yaitu Component &
Deployment Diagram.

Unified Modeling Language (UML) memiliki banyak diagram agar dapat
memodelkan sistem secara lebih akurat, karena dalam pembuatan suatu sistem
terdapat sejumlah pihak yang berkepentingan (stakeholder) pada aspek-aspek yang
berlainan dari sistem. Meskipun UML mempunyai banyak diagram, tetapi tidak
semua diagram harus digunakan dalam pembuatan sistem. Dalam pengerjaan Tesis
ini hanya digunakan tiga diagram yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, dan
Sequence Diagram. Berikut ini adalah penjelasan dari ketiga diagram tersebut :

1. Use Case Diagram

Merupakan diagram yang dibuat pada awal pemodelan suatu software,
karena diagram ini memberikan penjelasan umum antara sistem dengan “dunia
luar” serta fitur-fitur apa yang harus dimiliki oleh sistem jika dipandang dari dunia
luar tersebut. Use Case Diagram menjelaskan manfaat dari aplikasi jika dilihat dari
sudut pandang orang yang berada diluar sistem (actor). Diagram ini menunjukkan
fungsionalitas suatu sistem atau kelas dan bagaimana sistem berinteraksi dengan
dunia luar. Use Case Diagram dapat digunakan selama proses analisa untuk
menangkap requirements atau permintaan terhadap sistem dan untuk memahami
bagaimana sistem tersebut harus bekerja. Selama tahap desain, use case diagram
menetapkan perilaku dari aplikasi saat implementasi. Dalam sebuah model

memungkinkan terdapat satu atau beberapa use case diagram.

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram



NO SIMBOL NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan himpuan peran
1 % Actor yang pengguna mainkan ketika
berinteraksi dengan use case.
Hubungan dimana perubahan yang
terjadi pada suatu elemen mandiri
(independent) akan mempengaruhi
2 Dependency
""""" > elemen yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri
(independent).
Hubungan dimana objek anak
Generalizati | (descendent) berbagi perilaku dan
’ < on struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).
Menspesifikasikan bahwa use case
4 | o > Include
sumber secara eksplisit.
NO SIMBOL NAMA KETERANGAN
Menspesifikasikan bahwa use case
5 Extend

target memperluas perilaku dari use




case sumber pada suatu titik yang

diberikan.

Association

Apa yang menghubungkan antara

objek satu dengan objek lainnya.

System

Menspesifikasikan paket

yang

menampilkan sistem secara terbatas.

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu

aktor

Collaborati

on

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain
yang bekerja sama untuk menyediakan
prilaku yang lebih besar dari jumlah

dan elemen-elemennya (sinergi).

i

Note

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
dijalankan dan mencerminkan suatu

sumber daya komputasi

2.

Activity Diagram

Activity Diagram adalah teknik untuk mendeskripsikan logika procedural,
proses bisnis dan aliran kerja. Activity Diagram mempunyai peran seperti halnya

flowchart, tetapi perbedaannya adalah activity diagram bisa mendukung perilaku



pararel sementara flowchart tidak bisa. Diagram ini bersifat dinamis suatu aktifitas
ke aktifitas lainnya dalam suatu sistem. Diagram ini penting dalam pemodelan
fungsi-fungsi dalam suatu sistem dan memberi tekanan pada aliran kendali antar
objek. Activity Diagram paling sesuai untuk memodelkan urutan aktifitas dalam
suatu proses. Adapun simbol dari activity diagram dapat dilihat pada tabel berikut
ini:

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN

Memperlihatkan bagaimana

1 @ Actifity | masing-masing kelas antarmuka

saling berinteraksi satu sama lain

@ State dari sistem yang

2 Action mencerminkan eksekusi dari suatu
aksi
. Initial Bagaimana objek dibentuk atau
3 Node diawali.
Actifity Bagaimana objek dibentuk dan
4 @ Final Node | dihancurkan
Satu aliran yang pada tahap tertentu
]
5 Fork Node | berubah menjadi beberapa aliran

3. Sequence Diagram



Sequence Diagram menjelaskan interaksi objek yang disusun dalam suatu
urutan waktu. Diagram ini secara khusus berasosiasi dengan use case. Diagram ini
memperlihatkan tahap demi tahap apa yang harus terjadi untuk menghasilkan suatu
didalam use case diagram. Tipe diagram yang digunakan sebaiknya digunakan di
awal tahap desain atau analisis karena kesederhanaannya dan mudah untuk
dimengerti.

Tabel 2.3 Simbol Sequence Diagram

NO SIMBOL NAMA KETERANGAN

Objek entity, antarmuka yang saling

1 |:| LifeLine berinteraksi.

Spesifikasi dari komunikasi antar

2 —0 | Message _ _ _
objek yang memuat informasi-

informasi tentang aktifitas yang

terjadi

Spesifikasi dari komunikasi antar

objek yang memuat informasi-
Message

I\ — informasi tentang aktifitas yang

terjadi

2.3 Metode Black Box

2.3.1  Pengertian Black Box



Menurut Verdy Yasin (2012), Black box adalah cara pengujian yang
dilakukan dengan hanya menjalankan atau mengeksekusi unit atau modul kemudian
diamati apakah hasil dari unit itu sesuai dengan proses bisnis yang diinginkan.
Dengan kata lain black box merupakan user testing, biasanya pengujian perangkat
lunak dengan metode ini melibatkan client atau pelanggan yang memesan
perangkat lunak tersebut, dari sini dapat diketahui keinginan client terhadap
perangkat lunak tersebut, misalnya client ingin tampilannya diubah atau proses
penjalanan perangkat lunak tersebut agar lebih dimengerti.

2.3.2  Pengujian Black Box

Teknik pengujian black box berfokus pada domain informasi dari
perangkat lunak, dengan melakukan test case dengan mempartisi domain input dari
suatu program dengan cara yang memberikan cakupan pengujian yang mendalam.

Metode pengujian graph based mengeksplorasi hubungan antara dan
tingkah laku objek-objek program. Partisi ekivalensi membagi domain input ke
dalam kelas data yang mungkin untuk melakukan fungsi perangkat lunak tertentu.
Analisis nilai batas memeriksa kemampuan program untuk menangani data pada
batas yang dapat diterima.

Metode pengujian yang terspesialisasi meliputi sejumlah luas kemampuan
perangkat lunak dan area aplikasi, GUI, arsitektur client / server, dokumentasi dan
fasilitas help dan sistem real time masing-masing membutuhkan pedoman dan
teknik khusus untuk pengujian perangkat lunak.

Integrasi Top Down adalah pendekatan incremental dengan menggerakkan

ke bawah melalui hirarki kontrol, dimulai dengan kontrol utama. Strategi integrasi



top down memeriksa kontrol mayor dan keputusan pada saat awal di dalam proses
pengujian. Pada struktur program yang difaktorkan dengan baik, penarikan
keputusan terjadi pada tingkat hirarki yang lebih tinggi sehingga terjadi lebih
dahulu.

Strategi ini kelihatannya tidak sangat rumit, tetapi di dalam prakteknya
banyak menimbulkan masalah logistic. Biasanya masalah ini terjadi jika
dibutuhkan pemrosesan di dalam hirarki tingkat rendah untuk menguji secara
memadai tingkat yang lebih tinggi.

Pengujian integrasi Bottom-ip memulai konstruksi dan pengujian dengan
modul atomic (modul pada tingkat paling rendah pada struktur program). Karena
modul diintegrasikan dari bawah keatas, maka pemrosesan yang diperlukan untuk
modul subordinate ke suatu tingkat yang diberikan akan selalu tersedia dan
kebutuhan akan sub dapat dieliminasi. Strategi ini dapat diimplementasikan dengan
langkah-langkah sebagai berikut :

1. Model tingkat rendah digabung kedalam cluster (build) yang melakukan
subfungsi perangkat lunak spesifik.

2. Driver (program kontrol untuk pengujian) ditulis untuk mengkoordinasi input
dan output test case.

3. Cluster diuji

4. Driver diganti dan cluster digabungkan dengan menggerakkannya keatas di
dalam struktur program.

Dalam pengujian black box berusaha menemukan :

1. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang



2. Kaesalahan interface

3. Kesalahan dalam struktur data atau akses data base eksternal

4. Kesalahan kinerja

5. Inisialisasi dan kesalahan terminasi.

Dengan mengaplikasikan teknik blackbox maka kita menarik serangkaian

test case yang memenuhi kriteria berikut :

1. Test case yang mengurangi, dengan harga yang lebih dari satu, jumlah test case

tambahan yang harus didesain untuk mencapai pengujian yang dapat

dipertanggungjawabkan.

2. Test case yang memberitahu kita sesuatu mengenai

kehadiran atau

ketidakhadiran kelas kesalahan, daripada memberitahu kesalahan yang

berhubungan hanya dengan pengujian spesifik.

24 Roadmap Penelitian

Tabel 2.4 Roadmap Penelitian

dengan  augmneted
reality berbasis

android

telah  Dberhasil  dibuat
menggunakan Unity 3D
dan Blender. Secara umum
aplikasi ini berisi gambar

bumi huruf hijaiyah, angka

Judul Nama Penulis Topik Keterkaitan
Penelitian

Aplikasi pengenalan | Ertie Nur | Aplikasi pengenalan huruf | Implementasi
huruf hijaiyah, angka Hartiwati hijaiyah, angka dan huruf | teknologi
Devy Meily | abjad dengan Augmented | dapat yang

dan huruf  Abjad Mulyadi Reality berbasis Android | digunakan.




dan huruf abjad yang
ditampilkan dalam
Augmented Reality beserta
suara agar anak-anak yang
menggunakan dapat
mengikuti suara tersebut.
Terdapat pula marker yang
nantinya akan di scan oleh
kamera handphone untuk
menampilkan masing-
masing objek. Aplikasi ini
dapat memberikan
pengenalan secara menarik
huruf hijaiyah, angka dan
huruf abjad dalam bentuk
Augmented Reality
berbasis Android yang bisa
digunakan pada perangkat
smartphone yang bisa

digunakan kapan saja.

Aplikasi Pengenalan
Huruf Hijaiyah
Berbasis Marker
Augmented Reality
Pada Platform
Android

Rusdi Efendi
Endina Putri
Purwandari
Muhammad
Abdul Aziz

Penelitian ini  bertujuan
untuk membangun suatu
aplikasi yang dapat
membantu pengguna dalam
mengenalkan Huruf
Hijaiyah pada smartphone
android dengan
menerapkan  Augmented
Reality. Aplikasi ini akan
mengakses kamera device

untuk mengenali marker

Implementasi
teknologi
dapat yang

digunakan.




Huruf Hijaiyah sehingga
ketika marker berhasil
dikenali akan menampilkan
3D Huruf Hijaiyah beserta
audio pelafalannya.
Aplikasi Augmented
Reality ini dikembangkan
berdasarkan metode
Sekuensial ~ Linier dan
analisis berorientasi objek
Unified Modeling
Language (UML). Untuk

membangun aplikasi ini

menggunakan Vuforia
SDK dan Unity3D.
Pengujian sistem

menunjukkan bahwa (a)
Penggunaan  smartphone
yang berbeda dapat
menjalankan aplikasi
dengan baik; (b) Jarak
optimal yang dibutuhkan
untuk dapat mendeteksi
marker antara 10-50 cm; (c)
Intensitas pencahayaan
minimal untuk mendeteksi
marker pada 80 lux; (d)
Skala ukuran marker yang
dibutuhkan dengan ukuran
minimal 7,5 x 7,5 cm; (e)

Kapasitas tampilan marker




yaitu 50 % dari ukuran

marker yang digunakan, (f)

Sudut deteksi marker yang

optimal yaitu sebesar 450,

dan juga pada uji kualitas

aplikasi

menunjukkan

bahwa penilaian aplikasi ini

berada pada kategori sangat

baik
Pengembangan Ahmad Tahalli |1. Mengembangkan Implementasi
Aplikasi lar (Igra’ aplikasi IAR berbasis | teknologi
Augmented Reality) android sebagai media dapat
Berbasis Android belajar makhorijul huruf | digunakan.

Sebagai Media
Belajar Makhorijul
Huruf Hijaiyah Pada
Mata Pelajaran Pai
Di Smk Negeri 1
Magelang

. Mengetahui

hijaiyah  pada mata
Pendidikan

Agama Islam yang sesuai

pelajaran

dengan kebutuhan siswa
di SMK Negeri 1
Magelang

tingkat
kelayakan aplikasi IAR
ditinjau dari aspek media
pembelajaran, functional
suitability, compability,
usability dan
performance efficiency
sebagai media belajar
makhorijul huruf hijaiyah
mata

pada pelajaran

Pendidikan Agama Islam




bagi siswa di SMK

Negeri 1 Magelang

Pemanfaatan M.AMIR Penulis merancang suatu | Implementasi
Augmented Reality YUSUF S.Y visualisasi pemanfaatan | teknologi
(Ar) Sebagai Media DWIKI huruf  hijaiyah  berbasis dapat
Pembelajaran HERMAN augmented reality yang | digunakan.
Interaktif Pengenalan AMIR diharapkan nanti  dapat
Huruf Hijaiyah Pada membuat pembelajaran
TK/TPA pengenalan huruf hijaiyah
Miftahuljannah ini menjadi lebih interaktif.

untuk menampilkan objek 3

Dimensi di layar monitor

user mengarahkan marker

pada kamera kemudian

kamera mendeteksi marker

dan objek akan ditampilkan

di dalam layar monitor dan

mengeluarkan suara sesuai

dengan  marker  yang

digunakan.
Implementasi FADHIL Aplikasi ini menggunakan | Implementasi
Augmented Reality AKBAR smartphone dan kertas | teknologi
Untuk Pembelajaran (marker) sebagai media. dapat
Huruf Hijaiyah Bagi Aplikasi  ini  dibangun | digunakan

Anak-Anak

menggunakan Unity dan
library augmented reality
yaitu Vuforia, kemudian
menggunakan Blender
sebagai software

perancangan model objek




3D. Adapun output yang
dihasilkan dari aplikasi ini
yaitu aplikasi pembelajaran
huruf hijaiyah
menggunakan augmented
reality. ~ Adapun  cara
penggunaanya sebagai
berikut: pertama, pengguna
meletakkan marker yang
telah  diregistrasi  dan
dicetak, kedua, kamera
smartphone

mengidentifikasi (tracking)
marker  tersebut.  Jika
marker tidak valid,
pengguna mengulangi
proses identifikasi. Jika
marker valid dan
teridentifikasi, marker akan
menampilkan obyek huruf
hijaiyah dalam bentuk tiga
dimensi. Ketiga, pengguna
dapat memahami bentuk
dan pelafalan huruf
hijaiyah dengan menyentuh
virtual button pada marker.

Seperti yang telah dijelaskan pada Roadmap Penelitian diatas, maka pada
penelitian ini penulis mencoba membuat sedikit perbedaan dari penelitian yang

sudah ada yaitu pada penelitian ini siswa/murid (pengguna) dapat mengenali satu



per satu huruf hijaiyah beserta tanda harakatnya dan mampu mempelajari

pembacaan suatu kata yang terdiri dari beberapa huruf hijaiyah.

2.5  Kerangka Pikir

Kerangka pikir dalam visualisasi ini akan diuraikan dalam gambar sebagai berikut

Huruf hijaiyah adalah merupakan salah satu pelajaran yang wajib dipelajari
terkhusunya kepada semua umat beragama islam.

l

Proses belajar mengajar yang berlangsung selama ini menggunakan

metode ceramah dengan media sederhana, seperti dimana seorang

R - S I SRS S [P | P S RN - |- [P VI IR AP R [ -

l

Agar pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah lebih menarik dan interaktif
maka dibuatlah media teknologi berbasis augmented reality dengan
menggunakan android (smartphone) yang memungkinkan siswa dapat
berinteraksi dengan objek- objek huruf hijaiyah secara real-time.

l

Dengan bantuan aplikasi ini, diharapkan pembelajaran pengenalan huruf
hijaiyah dapat menjadi lebih menarik dan interaktif karena siswa dapat
secara langsung berinteraksi pada objek 3D berbentuk huruf hijaiyah dan
mendapatkan informasi dibandingkan dengan buku panduan.

Gambar 2.3 Kerangka Pikir
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METODOLOGI PENELITIAN

3.1  Jenis Penelitian

Untuk menyempurnakan data-data yang dibutuhkan dalam rangka
penyusunan Tesis ini, maka penulis melakukan pengumpulan data dengan
menggunakan dua cara yaitu :

1.  Penelitian Kepustakaan (Library Research), yaitu pengumpulan data dengan
cara membaca buku melalui literature, tutorial-tutorial maupun artikel dari
internet yang bersifat ilmiah yang ada huhepatitisnnya dengan materi
pembahasan.

2. Penelitian Lapangan (Field Research), yaitu dilakukan dengan cara
mengumpulkan data secara langsung kepada objek penelitian yaitu pada
Pembina atau Guru yang bersangkutan dengan penelitian.

3.2  Rancangan Sistem Aplikasi

1.User Menggunakan
aplikasi

2.Sistem Mendeteksi
4 Marker

3.Interaksi Audio dan

Gamtya.l Rancangan Sistem Aplikasi



Pada sistem yang diusulkan, untuk menampilkan objek 3 Dimensi pada
smartphone, user membuka aplikasi kemudian mengarahkan kamera smartphone
ke marker kemudian kamera mendeteksi marker dan objek akan ditampilkan di
dalam layar smartphone dan mengeluarkan suara sesuai dengan marker yang
dideteksi.

3.2.1 Use Case Diagram

X X

User Android

ci:::inducle B

Menampilkan Objek 3D

Gambar 3.2 Use Case Diagram

Interaksi Audio [ Visual

3.2.2 Activity Diagram
Pada activity diagram ini terdapat dua proses yaitu proses capture marker

dan load objek.



a. Capture Marker

User System

|

Membuat ID Mengidentifikasi
Marker Marker

|
®

Gambar 3.3 Activity Diagram Capture Marker

v

Pada proses capture marker, user membuat ID marker agar bisa diproses
oleh sistem. Marker yang telah di buat kemudian diidentifikasi oleh sistem
(OpenSpace3D) kemudian dicocokkan dengan pola marker yang telah tersimpan di
dalam sistem.

b. Load Objek




User Sistem

Q)
¢

Mencocokkan marker

'

Melihat Objek 3D < Menampilkan Objek 3D

|

@

Gambar 3.4 Activity Diagram Load Objek

Untuk menampilkan objek, maka sistem akan mencocokkan marker yang
telah di buat oleh user. Apabila marker cocok maka objek akan ditampilkan oleh
sistem.

3.2.3 Rancangan Tampilan Aplikasi

Interface pada aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Unity
3.2.3.1 Rancangan Form Utama

Rancangan form utama ini digunakan sebagai halaman utama pada
aplikasi kami. Di halaman utama terdapat 1 form dan 3 tombol yang berfungsi untuk
menampilkan fungsi — fungsinya masing — masing. pengguna dapat memilih menu
menampilkan objek, petunjuk menggunakan aplikasi, tentang kami dan. Berikut

rancangan halaman utama tersebut.




PENGENALAN HURUF HIJAIYAH

MENAMPILKAN OBIJEK

PETUNJUK PENGGUNAAN
APLIKASI

TENTANG

Gambar 3.5 Rancangan Form Utama

Keterangan :

1. Tombol menampilkan objek control berfungsi untuk mendeteksi dan
menampilkan objek sesuai dengan marker yang digunakan dan dapat
berinteraksi.

2. Tombol petunjuk penggunaan aplikasi berfungsi untuk menjelaskan cara
menggunakan aplikasi yang digunakan dalam aplikasi ini.

3. Tombol tentang kami berfungsi untuk menampilkan form tentang profil

penulis.

3.2.3.2 Rancangan Form Menampilkan Objek
Rancangan form menampilkan objek digunakan untuk menampilkan huruf

hijaiyah berbentuk 3 dimensi yang telah kami buat dengan menggunakan marker



untuk menampilkan objek. Berikut rancangan halaman untuk menampilkan obejk

3 dimensi

PENGENALAN HURUF HUAIYAH

MENAMPILKAN OBJEK

Gambar 3.6 Rancangan Form Menampilkan Objek
3.2.3.3 Rancangan Form Cara Penggunaan Marker
Rancangan form petunjuk penggunan aplikasi digunakan untuk
menampilkan cara menggunakan aplikasi untuk interaksi yang di gunakan untuk

menampilkan objek huruf hijaiyah secara 3 Dimensi.

PENGENALAN HURUF HUAIYAH

PETUNJUK PENGGUNAAN
APLIKASI




Gambar 3.7 Rancangan Cara Penggunaan Marker
3.2.3.4 Rancangan Form Tentang Kami
Rancangan form tentang kami 1 form yang digunakan untuk memberikan
informasi kepada pengguna tentang profil dari pembuat aplikasi ini. Berikut

rancangan halaman tentang kami.

PENGENALAN HURUF HUJAIYAH

TENTANG KAMI

Gambar 3.8 Rancangan Form Tentang Kami

3.3  Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang relevan selama penyusunan hasil penelitian
berhubungan dengan masalah yang akan dibahas maka penulis mengadakan dua
metode ;
1. Observasi yaitu mengamati secara langsung pelaksanaan kegiatan belajar

mengajar yang terjadi di kehidupan sehari-hari.

2. Wawancara yaitu bertanya langsung kepada guru dan siswa yang berhubungan

dengan penulisan ini.



3.4 Alat dan Bahan Penelitian
3.4.1 Alat Penelitian
Adapun alat yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Perangkat Keras (Hardware) :
a. Processor Intel Core i3
b. RAM8Gb
c. Smartphone Android
2. Perangkat Lunak (Software) :
a. Adobe Photoshop CS 6
b. Unity
c. Blender
3. Perangkat Konseptual :
a. Use Case Diagram
b. Activity Diagram
c. Sequence Diagram
3.4.2  Bahan Penelitian

Adapun bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut

a. Marker Huruf Hijaiyah.

35 Rencana Kegiatan dan Jadwal Penelitian

3.5.1 Rencana Kegiatan

Rencana Kegiatan yaitu :



Pengumpulan Data

Tahap dimana penulis mengumpulkan data terhadap objek-objek terlebih
dahulu yang diperoleh dari observasi, wawancara, penelusuran dokumen-
dokumen dan buku-buku yang berkaitan dengan penelitian ini.

Analisa dan Desain Objek

Dalam tahap ini, penulis melakukan analisa dan desain objek untuk dijadikan
sebuah virtualisasi 3D yang interaktif.

Perancangan Perangkat Lunak

Pada tahap ini, penulis merancang sebuah aplikasi menggunakan bahasa
pemograman unity dan blender agar dapat berjalan di android dan membaca
marker.

Pengujian

Pengujian perangkat lunak dengan menggunakan metode black-box™



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Sistem

Analisis sistem adalah teknik pemecahan masalah yang menguraikan
bagian-bagian komponen dengan mempelajari seberapa bagus bagian-bagian
komponen tersebut bekerja dan berinteraksi untuk mencapai tujuan mereka (Al
Fatta, 2007). Hasil akhir dari analisis sistem ini adalah suatu solusi dalam bentuk
spesifikasi sistem yang baru.

Sistem yang sedang berjalan saat ini dalam pengenalan huruf hijaiyah masih
terkesan pasif dan statis dengan menggunakan metode ceramah, menggambarkan
di papan tulis, atau hanya sekedar melihatnya di buku panduan.

411  Sistem Awal
Sistem awal yang berjalan dalam pengenalan huruf hijaiyah saat ini adalah

masih dengan menggunakan metode ceramah.

Gambar 4.1 Belajar dengan Metode Ceramah



4.1.2  Sistem yang Diusulkan

Dengan melihat sistem yang sedang berjalan, maka penulis mengusulkan
untuk merancang suatu visualisasi pemanfaatan huruf hijaiyah berbasis augmented
reality yang diharapkan nanti dapat membuat pembelajaran pengenalan huruf

hijaiyah ini menjadi lebih interaktif.

VTN
O. =T

as 3

Gambar 4.2 Sistem yang Diusulkan
Pada sistem yang diusulkan, untuk menampilkan objek 3 Dimensi di layar
android, user mengarahkan kamera pada marker kemudian kamera mendeteksi
marker dan objek akan ditampilkan di dalam layar dan mengeluarkan suara sesuai
dengan marker yang digunakan.
4.2 Spesifikasi Kebutuhan
Terdapat beberapa kebutuhan pada kondisi awal yaitu sebagai berikut :
4.2.1  Kebutuhan Fungsional
1. Menampilkan objek 3 Dimensi beserta penjelasan objek sesuai dengan

marker yang digunakan.



2. Pengguna dapat berinteraksi secara real-time, interaksi yang bisa
dilakukan yaitu dengan menyentuh marker control sehingga objek yang
ditampilkan dapat mengeluarkan suara.

4.2.2  Kebutuhan Data

1. Proses penginputan meliputi pengguna yang mengarahkan kamera ke
marker secara langsung.

2. Proses meliputi pemrosesan marker yang diubah menjadi binear hitam
putih.

3. Proses menampilkan objek 3 Dimensi, meliputi ketika koordinat kamera
virtual dan kamera nyata telah sama, maka grafik komputer akan
menggambar dan melakukan overlay objek 3 Dimensi.

4.2.3 Kebutuhan Non Fungsional

Yang menjadi Kebutuhan Non Fungsional yaitu marker atau penanda yang
telah didesain, kamera internal dan kamera eksternal.
4.3 Perancangan Sistem Secara Umum

4.3.1  Arsitektur Aplikasi

1.User Menggunakan
aplikasi

1 2 2.Sistem  Mendeteks
/ \ Marker

3.Interaksi Audio dan
O % MARKER Visual 3D

Gambar 4.3 Arsitektur Aplikasi




Dari arsitektur aplikasi pada gambar 4.3 untuk menampilkan huruf
hijaiyah berbentuk 3 Dimensi pengguna mengarahkan kamera ke marker sehingga
aplikasi dapat menampilkan objek 3 Dimensi di layar monitor serta mengeluarkan

suara sesuai dengan marker yang digunakan.

4.3.2  Prosedur Augmented Reality
Berikut ini merupakan prosedur augmented reality :
1. Kamera mencari marker, kemudian marker yang dideteksi dirubah menjadi
binary.
2. Kamera menemukan posisi marker 3 Dimensi dan dikalkulasikan dengan
kamera nyata.
3. Kamera mengidentifikasi marker, apakah pola marker sesuai dengan templates
memory.
4. Dengan mentransformasikan posisi marker.
5. Objek 3 Dimensi di render di atas marker.
4.4  Tampilan Aplikasi
4.4.1. Tampilan Form Utama
Rancangan form utama ini digunakan sebagai halaman utama pada
aplikasi kami. Di halaman utama terdapat 1 form dan 4 tombol yang berfungsi untuk
menampilkan fungsi — fungsinya masing — masing. pengguna dapat memilih menu
mulai, cara penggunaan, info dan keluar. Berikut rancangan halaman utama

tersebut.



Keterangan :

4. Tombol mulai berfungsi untuk menampilkan objek sesuai dengan marker yang
digunakan dan dapat berinteraksi.
5. Tombol cara penggunaan berfungsi untuk menjelaskan cara menggunakan
aplikasi ini.
6. Tombol Info berfungsi untuk menampilkan form tentang profil penulis.
7. Tombol keluar berfungsi untuk berhenti dari aplikasi ini.
Tampilan Form Mulai
Tampilan form mulai digunakan untuk menampilkan huruf hijaiyah
berbentuk 3 dimensi yang telah kami buat dengan menggunakan marker untuk
menampilkan objek. Berikut rancangan halaman untuk menampilkan obejk 3

dimensi



MENAMPILKAN OBJEK

Gambar 4.5 Tampilan Form Mulai
4.3.3 Tampilan Form Cara Penggunaan
Tampilan form cara penggunaan marker digunakan untuk menampilkan
cara menggunakan aplikasi yang di gunakan untuk menampilkan objek huruf

hijaiyah secara 3 Dimensi.

Arahkan Kamera kearah Marker Hingga
Objek 3 Dimensi Huruf Hijaiyah Muncul.

Tekan Objek 3 Dimensi Huruf Hijaiyah Yang
Muncul Untuk Mendengarkan Bunyinya.

Gambar 4.6 Tampilan Cara Penggunaan Marker



4.3.4  Tampilan Form Info
Tampilan form tentang kami 1 form dan 1 tombol yang digunakan untuk

memberikan informasi kepada pengguna tentang profil dari pembuat aplikasi ini.

Berikut rancangan halaman tentang kami.

Gambar 4.7 Tampilan Form Tentang Kami
Keterangan :
1. Tombol keluar berfungsi untuk menutup form tentang kami dan kembali ke
form utama.

2. Tombol keluar berfungsi untuk berhenti dari aplikasi ini.

4.5  Pengujian Menampilkan Objek Huruf Hijaiyah

Pada pengujian ini, penulis melakukan pengujian untuk menampilkan
objek huruf hijaiyah 3D sesuai dengan marker yang digunakan. Berikut adalah
tampilan screenshoot hasil pengujian untuk menampilkan objek sesuai dengan

marker yang telah ditentukan:



1. Huruf hijaiyah pada buku Igra

Test Factor Hasil Keterangan

Menampilkan objek Animasi v Objek berhasil tampil dan bersuara

Screen Shoot

Gambar 4.8 Screenshoot huruf hijaiyah




Test Factor Hasil Keterangan

Menampilkan objek animasi v Objek berhasil tampil dan bersuara

Screen Shoot

Gambar 4.9 Screenshoot Huruf Hijaiyah




Test Factor Hasil Keterangan

Menampilkan objek animasi v Objek berhasil tampil dan bersuara

Screen Shoot

Gambar 4.10 Screenshoot Huruf hijaiyah




Test Factor Hasil Keterangan

Menampilkan objek animasi v Objek berhasil tampil dan bersuara

Screen Shoot

Gambar 4.10 Screenshoot Huruf hijaiyah




b. Hasil Pengujian Aplikasi

1. Pengujian Perangkat Mobile
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui perangkat mobile yang bisa
digunakan untuk menjalankan aplikasi AR ini. Hasil dari pengujian

perangkat mobile yang digunakan hasilnya sebagai ditunjukkan pada tabel

4.1.
Tabel 4.1 Hasil Pengujian Perangkat Mobile
No Jenis Mobile Spesifikasi Mobile Keterangan
1 |Samsung TabA6 |e¢ RAM15GB Aplikasi
e Camera 5 MP _
e Android 4.2 terpasang tetapi
e Prosesor Quad core 1.3
GHz lambat
2 | Oppo A57 e RAM3GB Aplikasi
e Camera 13 MP
e Android 6.0 terpasang
e Prosesor Octa core 1.4 )
GHz dengan baik
3 | Xiaomi Redmi 5|e¢ RAMA4GB Aplikasi
e Camera 13 MP
Plus e Android 7.1 terpasang
e Prosesor Octa core 2.0 )
GHz dengan baik
4 | Redmi Note 4 ¢ RAM3GB Aplikasi
e Camera 13 MP
e Android 7.0 terpasang
e Prosesor Octa Core 2.0 )
GHz dengan baik




No Jenis Mobile Spesifikasi Mobile Keterangan
5 | Xiaomi Mi 6 e RAMG6GB Aplikasi
e (Camera 12 MP
e Android 8.0 terpasang
e Prosesor Octa Core _
(4x2.45 Kryo & 4x1.9 dengan baik
Kryo) GHz

Dari tabel 4.1 tentang pengujian perangkat mobile menjelaskan bahwa
tidak semua jenis android yang diuji dalam tabel 4.1 dapat menjalankan
aplikasi ini dengan baik, hanya jenis mobile pada nomor 2,3,4 dan 5
yaitu Oppo A57, Xiaomi Redmi 5 Plus, Redmi Note 4 dan Xiaomi Mi
6. Hal ini menunjukkan bahwa aplikasi hanya dapat berjalan dengan
baik pada perangkat mobile yang memiliki RAM minimal 2 Gb.
Dibawah dari spesifikasi tersebut aplikasi dapat terinstal tapi lambat.
2. Pengujian Pembacaan Marker

Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pembacaan marker

berdasarkan sudut dan jarak antara smartphone dan marker berhasil di

deteksi . Hasil dari pengujian pembacaan lokasi hasilnya ditunjukkan pada

tabel 4.2 dan tabel 4.3:

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Pembacaan Marker

Sudut Jarak

No Jenis Smartphone 15 | 4 | 90° | 120° | 180° | 5 | 15| 30

1. |Samsung Tab A6

(2016) (5 MP)




Sudut Jarak
No Jenis Smartphone 15| 4 [ 90° | 120° | 180° | 5 | 15| 30
° |15° cm | cm | cm
2. | Oppo A57 (13 MP) - - v v - v | v | -
3. | Xiaomi Redmi 5 Plus
- v | v v - v v | Vv
(13 MP)
4. | RedmiNote4 (13MP) | - |V | V v - v v |V
5. | Xiaomi Mi 6 (12 MP) - | V|V v - v | vV |V
Keterangan:
v' : Berhasil menampilkan 3D Huruf Hijaiyyah

: Tidak berhasil 3D Huruf Hijaiyyah

Dari tabel 4.2 tentang pengujian pembacaan marker berdasarkan jarak

menjelaskan jika semakin jauh jarak, objek (marker) juga semakin

kecil,maka marker tidak akan terdeteksi. Hal ini menunjukkan bahwa jika

jaraknya semakin jauh, hanya perangkat mobile yang memiliki kamera

dengan ukuran diatas 12 MP yang mampu mendeteksi marker.

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Pembacaan Marker

Jumlah Delay Waktu
No Jenis Smartphone
Pengujian (Detik)
1. | Samsung Tab A6 (2016) (5 MP) 5 38 Detik
2. | Oppo A57 (13 MP) 5 19 Detik
3. | Xiaomi Redmi 5 Plus (13 MP) 5 15 Detik
4. | Redmi Note 4 (13 MP) 5 17 Detik




No

Jumlah Delay Waktu
Jenis Smartphone
Pengujian (Detik)

Xiaomi Mi 6 (12 MP) 5 12 Detik

Dari tabel 4.3 tentang pengujian pembacaan marker bahwa semakin rendah
ukuran fixel dari kamera smartphone maka waktu yang dipelukan untuk
mendeteksi marker akan semakin lama, begitupun sebaliknya semakin
tinggi ukuran fixel dari kamera smartphone maka waktu yang diperlukan

semakin cepat.

3. Pengujian Dengan Kuisioner
Tabel 4.4 Hasil Pengujian dengan Kuisioner
Tingkat Presentasi
No Pertanyaan Persetujuan Total Interperensi
" - . Skor )
1 Menurut Anda Bagaimana desain | 10 | 6 4 46 76,66 %
aplikasi ini ?
2 Bagaimana penggunaan aplikasi | 15 | 3 | 2 53 89 %
ini?
3 | Apakah Anda merasa terbantu | 9 8 | 3 46 76,66 %
akan aplikasi dalam pengenalan
huruf hijaiyyah ?
4. | Apakah Anda puas dengan fitur | 11 | 9 | O 51 85 %
aplikasi yang sudah ada ?
5. | Apakah aplikasi ini layak | 3 | 15 | 2 41 68,33 %
disebarluaskan ?
6. | Apakah semua fungsi dalam| 20 | O | O 60 100 %
aplikasi ini berfungsi dengan baik
?




7. | Apakah sistem memiliki | 10 | 9 1 49 81,66 %

kecepatan respon yang baik ?

8. | Apakah audio yang dikeluarkan | 1 | 18 | 1 40 66,66 %
sesuai dengan Makrhroj huruf

Hijaiyyah ?
RATA-RATA 80,50 %
Ket :
a = 3 (Baik)
b = 2 (Sedang)
c =1 (Tidak baik)

Tingkat Presentasi Interperensi (%)
0— 39,99 % = Tidak baik
40— 79,99 % = Sedang

80 - 100 % = Baik

Dari tabel 4.4 tentang pengujian dengan kuisioner menjelaskan bahwa :
Untuk mengetahui Total Skor dan Presentasi Interperensi dari sebuah perntanyaan kita
menggunakan rumus sebagai berikut :
Untuk nilai a (Baik) = (skor x 3)
Untuk nilai b (Sedang) = (skor x 2)
Untuk nilai ¢ (Tidak Baik)= (skor x 1)
Y adalah Skor tertinggi jawaban = 3 x 20 =60
Total Skor = (skor x 3) + (skor x 2) + (skor x 1)

Presentasi Interperensi (%) = (Total Skor/Y) x 100



Dilihat dari tabel 4.4 bahwa Presentasi terendah ialah pertanyaan ke 8 tentang
audio yang dikeluarkan sesuai dengan Makrhoj huruf hijaiyyah dengan presentasi 66,66%,
itu disebabkan karena audio yang digunakan bersumber dari google voice. Presentasi
tertinggi ialah pertanyaan ke 6 tentang semua fungsi dalam aplikasi ini berfungsi dengan
baik dengan presentasi 100 %.Hasil dari pengujian dengan kuisioner tentang aplikasi ini

ialah responden memilih baik dengan skor 80,50 %.



5.1

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan maka

dapat ditarik suatu kesimpulan sebagai berikut :

1.

2.

Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality membuat pembelajaran
khususnya pembelajaran pengenalan huruf hijaiyah ini menjadi lebih menarik
pengguna untuk mengenal huruf hijaiyah dan lebih interaktif karena siswa dapat
berinteraksi dengan dunia visual dan mempermudah dalam mempelajari
pengenalan huruf Hiijaiyyah sehingga membuat pengguna sangat antuisias
untuk mempelajarinya.

Setelah melakukan pengujian sistem menggunakan metode blackbox maka
dapat dikatakan aplikasi augmented reality Pengenalan Huruf Hijaiyah ini
berhasil dan dapat dijalankan sesuai dengan yang diharapkan pengguna sistem.
Dengan melihat hasil pengujian kuisioner, dapat kita simpulkan bahwa aplikasi
ini baik digunakan oleh penggunanya dan dapat membantu dalam mempelajari
Huruf Hijaiyyah.

Setelah melakukan pengujian sistem dapat disimpulkan bahwa ukuran fixel
kamera dan prosesor sebuah smartphone (android) sangat berpengaruh

terhadap kecepatan mendeteksi marker.



5.2 Saran

Karena keterbatasan waktu dan pengetahuan yang dimiliki penulis, maka
kepada peneliti yang ingin mengembangkan aplikasi ini kami menyarankan sebagai
berikut :
1. Meningkatkan kecepatan mendeteksi marker pada tingkat fokus .
2. Audio yang digunakan dalam sistem sesuai dengan Makrhoj Huruf Hijaiyyah.
3. Menambahkan Objek atau animasi pada objek AR, sehingga dapat lebih

interaktif dan memuaskan untuk dipelajari peserta didik.
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