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Abstract - Requirement to cover nakedness is obligation given by 

Allah to the moeslim womens,  beside that they will not be 

distrubed by ignorant men. But now the current knowledge about 

hijab womens is lacking, and it’s less attention. Even tough in 

the Islamic knowledges nakedness cover is not only about hijab, 

but it’s also about everydah appearance and behavior. The 
purpose of making this application is to help sharing some 

information and knowledges as an Islamic propaganda media to 

them who are beginners into understanding the difference of the 

kinds of hijab. The used methods of this animation manufacture 

are libraries, interviews, planning, designs, programming, 

systems testing, implementation. After undergoin all the 

processes that ended by testing and implemtation, this interactive 

animation of hijab introduction can be used alternatif media for 

beginners as knowledges Islamic propaganda media. 
 
Intisari - Keharusan menggunakan penutup aurat adalah 

kewajiban yang diberikan oleh Allah kepada perempuan 

muslim, disamping agar mereka tidak diganggu oleh lelaki 

jahil. Namun saat ini pengetahuan perempuan-perampuan 

islam mengenai jilbab sangat kurang, dan hal ini kurang 

diperhatikan. Padahal dalam ilmu islam penutup aurat tidak 

terbatas pada jilbab saja, melainkan juga pada penampilan 

dan perilaku sehari-hari. Tujuan pembuatan aplikasi ini untuk 

membantu memberikan informasi dan sedikit pengetahuan 

sebagai media dakwah kepada mereka para pemula dalam 

memahami perbedaan jenis-jenis hijab. Metode yang 

digunakan dalam pembuatan animasi ini adalah pustaka, 

wawancara, analisis, perencanaan, perancangan, pemograman, 

uji coba sistem, dan implementasi. Setelah menjalani semua 

proses yang diakhiri dengan testing dan implemtasi, animasi 

interaktif pengenalan hijab ini  dapat digunakan menjadi 

media alternatif  bagi pemula sebagai pengetahuan dan media 

dakwah. 

 

Kata Kunci : Animasi Interaktif, Hijab, Media Dakwah  

I. PENDAHULUAN 

Kewajiban syariat islam memang dibebankan kepada 
seluruh umat muslim yang telah aqil baligh. Pada saat itulah 
seluruh kewajiban yang apabila dilanggar, maka akan 
mengakibatkan dosa. Salah satunya adalah kewajiban yang 
Allah SWT berikan kepada perempuan yaitu menutup aurat 
seperti yang Allah sebutkan dalam firmanNya:  

“Dan Katakanlah kepada para perempuan beriman, agar 

mereka menjaga pandangannya, dan memelihara 

kemaluannya, dan janganlah menampakkan perhiasaannya 

(auratnya), kecuali yang (biasa) terlihat. Dan hendaklah 

mereka menutupkan kain kerudung ke dadanya,.” (QS. An-

Nuur: 31) 

Aurat perempuan yaitu seluruh tubuh kecuali wajah 
dan telapak tangan, maka bagi perempuan yang sudah 
baligh dan menginjak dewasa berkewajiban untuk menutup 
auratnya. Untuk perempuan yang belum baligh, memang 
belum diwajibkan menutup aurat, namun jika hal itu sudah 
dibiasakan sejak dini akan lebih baik supaya mereka 
terbiasa menutup auratnya ketika remaja, dewasa, bahkan 
ketika mereka mempunyai anak kelak. 

Banyak diantara perempuan-perempuan yang masih 
pemula atau baru ingin mulai berhijab, seperti para remaja 
kurang paham mengenai macam-macam hijab. Dan masih 
keliru mengenai contoh dari masing-masing hijab. Ada tiga 
komponen yang termasuk kedalam hijab, yaitu jilbab, 
khimar, dan pakaian rumah”. Jika dikatakan pakailah jilbab 
sesuai dengan perintah Allah!, Maka mereka berkata “ini 
aku sudah pakai jilbab”. Namun maksud mereka mengarah 
pada khimar. Khimar adalah apa yang dapat menutupi 
kepala, leher, dan dada tanpa menutupi muka. Karena itulah 
perlunya sosiaisasi mengenai perbedaan dari macam-macam 
hijab tersebut [1].  

Jilbab dan hijab merupakan dua hal yang berbeda 
namun sangat saling berhubungan. Jilbab dalam islam 
dimaknai sebagai pakaian longgar yang mentup seluruh 
tubuh dari ujung kepala sampai ujung kaki. Sedangkan 
pengertian hijab adalah berasal dari bahasa arab yang berarti 
penghalang, penutup. Namun dalam perancangan ini, 
penulis lebih memilih kata “berhijab” karena dalam ilmu 
islam hijab tidak terbatas pada jilbab saja, melainkan juga 
pada penampilan dan perilaku sehari-hari. Jilbab merupakan 
bagian dari hijab, tetapi tidak semua hijab itu jilbab. 
perintah berjilbab bagi perempuan, Allah SWT berfirman:  

“Hai Nabi, katakanlah kepada istri-istrimu dan anak-

anak perempuanmu, Dan istri orang mukmin, “Hendaklah 
mereka menutupkan jilbabnya ke seluruh tubuh mereka” 
Yang demikian itu agar mereka lebih mudah untuk dikenali 

sehingga mereka tidak diganggu. Dan Allah Maha 

Pengampun lagi Maha Penyayang.” (QS. Al-Ahzab: 59)  

“Keharusan menggunakan jilbab adalah untuk 
membedakan perempuan yang terhormat dengan perempuan 
yang murahan disamping agar mereka tidak diganggu oleh 
lelaki jahil. Apabila perempuan keluar dengan mengenakan 
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jilbab, maka berarti dia sudah menunjukkan kemuliaan 
dirinya yang sekaligus pertanda bahwa dirinya adalah 
perempuan terhormat”[2]. 

Melihat dari uraian diatas, penulis merasa tertarik dan 
ingin ikut serta membantu memberikan media dakwah 
kepada mereka para pemula dalam memahami perbedaan 
jenis-jenis hijab. Penulis membuat sebuah animasi interaktif 
yang berisi materi pengenalan hijab.  

Metode yang penulis gunakan dalam pembuatan 
animasi interaktif pengenalan hijab agar memperoleh data 
yang akurat antara lain metode Grounded Research yaitu 
suatu metode penelitian yang berdasarkan kepada fakta dan 
menggunakan analisis perbandingan.  

a. Metode Pengumpulan Data: 

1) Observasi 
2) Wawancara 

3) Studi Pustaka 

b. Model Pengembangan Sistem: 
1) Analisa Kebutuhan Software 

2) Desain 

3) Code Generation 

4) Testing 

5) Support 

II. LANDASAN TEORI 

Multimedia adalah kombinasi dari teks, gambar, suara, 
animasi dan video yang dikirim melalui komputer atau 
perangkat elektronik atau digital lain. Berikut lima 
komponen utama multimedia [7] : 
a. Teks 

Dalam multimedia, teks merupakan elemen 
multimedia yang paling dasar dan mudah dimanipulasi, 
selain itu teks juga merupakan cara yang efektif untuk 
mengkomunikasikan informasi maupun ide-ide serta 
menyediakan instruksi-instruksi pada user [7]. Teks dibagi 
menjadi 2 komponen, yaitu typeface dan font.  
b. Gambar 

Beberapa pesan yang tidak bisa disampaikan dengan 
tulisan bisa disampaikan melalui gambar. Gambar 
merupakan suatu elemen multimedia yang sangat efektif 
dalam penyampaian informasi”. Hal ini disebabkan mata 
akan terfokus pada suatu gambar yang menarik dan juga 
akan membuat pikiran terarah ke gambar tersebut. Gambar 
yang dihasilkan komputer secara umum terbagi menjadi dua 
jenis, yaitu : 

1) Bitmap 
Bitmap merupakan matriks sederhana dari titik-titik 
kecil yang membentuk sebuah gambar [7] 

2) Vector 
Gambar vector adalah gambar yang dibe`ntuk melalui 
kumpulan garis dan titik yang menjadi suatu kesatuan”. 
Contoh vector biasanya objek-objek seperti garis, 

kotak, lingkaran, dan dangambarkompleks lainnya 
yangdibuat dari objek-objek tersebut [7]. 

c. Suara 
Suara adalah sesuatu yang bergetar di udara dan 

menciptakan gelombang yang dapat mencapai gendang 
telinga manusia [7]. Jenis-jenis suara yang sering digunakan 
untuk kebutuhan multimedia diantaranya ialah : 

1) Digital Audio 
Digital audio merupakan hasil representasi dari 
karakter suatu gelombang suara yang menggunakan 
angka secara digital. Proses membuat digital audio ini 
dapat dihasilkan melalui mikrofon, synthesizer, 
rekaman suara yang telah ada, live radio, penyiaran 
televisi, maupun melalui CD atau DVD yang ada. 
Format yang dihasilkan dari pembuatan digital audio 
ini adalah MP3 dan WAV [7].  

2) MIDI (Musical Instrument Digital Interface) 
MIDI adalah jenis suara yang dihasilkan dari  
komunikasi antara instrumen-instrumen musik dengan 
komputer yang tersambung oleh kabel”. Kualitas dari 
MIDI ini sendiri ditentukan dari kualitas sound system 
dan juga kualitas instrumen musik itu sendiri[7]. 

d. Animasi 
Animasi dapat membuat sesuatu menjadi terlihat lebih 

hidup dan menarik dengan menambahkan di bagian-bagian 
tertentu atau seluruh bagian pada proyek[13]. Efek yang 
timbul biasanya mengakibatkan perubahan dari bentuk awal 
menjadi bentuk yang berbeda, bisa dari kecil menjadi besar, 
dari tidak ada menjadi ada, dari posisi satu ke posisi lainnya. 
e. Video 

Video adalah kumpulan gambar yang bergerak”. Dari 
semua elemen multimedia, video menempatkan tuntutan 
performa yang tertinggi dalam komputer dari segi memori 
dan penyimpanannya. Penggunaan video dalam multimedia 
dapat membuat multimedia menjadi lebih menarik. Ada tiga 
standar penyiaran video analog yang biasa digunakan, yaitu 
NTSC, PAL,dan SECAM [7]. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Analisa Kebutuhan System 
 

Kebutuhan Hardware untuk pembuatan aplikasi ini 
adalah : 
1. Seperangkat laptop dengan spesifikasi : 

Processor : Intel Inside Core i3 
Memory : 2.00 Gb 
Resolusi : 1366 x 768 
OS  : Windows 8 Ultimate 

2. Keyboard 

3. Mouse 

4. CD Room 

5. Speaker 

Sedangkan kebutuhan Software nya adalah : 
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1. Adobe Flash Professional CS5 
yang khusus digunakan untuk membuat animasi gambar 
vektor 

2. Windows Picture Manager 

Aplikasi bawaan dari windows yang berguna untuk 
keperluan edit foto. 

3. Format Factory  

Dalam pembuatan animasi  ini mebutuhkan software 
yang bisa digunakan sebagai converter  berbagai jenis 
file. Misal dari .JPG menjadi .PNG atau dari .WAV 
menjadi .MP3 disinilah peranan dari software ini. 

 

B. Desain 

Karakteristik Software 

1. Format 

Animasi pengenalan hijab ini dibuat dengan dua 
elemen utama, yaitu materi dan quiz. Pada menu materi, 
pengguna akan dijelaskan mengenai pengertian dari macam-
macam hijab. Pada menu quiz, pengguna diminta untuk 
menjawab soal yang merupakan evaluasi dari materi yang 
telah diberikan.  
2. Rules  

Aplikasi ini berisi penjelasan teori mengenai macam-
macam hijab, pengguna hanya memilih materi yang akan 
dipilih kemudian penjelasan dari materi tersebut akan tampil 
yang diiringi dengan musik backsound.  Kemudian setelah 
membaca materi, pengguna dapat memilih menu quiz, yang 
merupakkan soal evaluasi dari materi yang ada. 
3. Policy 

Ketika memilih tombol quiz, maka aplikasi akan 
menampilkan quiz sebanyak 5 soal. Pada hasil akhir apabila 
pengguna dapat menjawab > 3 soal, maka pengguna akan 
mendapat komentar yang baik. Namun jika menjawab < 3 
soal, maka pengguna akan diminta untuk mengulang quiz 
kembali.  
4. Scenario  

Pada saat aplikasi dijalankan, siswa memilih menu 
materi macam-macam hijab, maka dalam materi tersebut 
akan tampil pengertian dari macam-macam hijab yang 
dipilih.  
5. Symbol 

Sebagai salah satu contoh simbol dari halaman 
pengertian hijab, digunakan simbol menu home yang 
berfungsi untuk kembali kepada menu awal untuk mulai 
memilih menu yang lain. 
 

C. User Interface 
Berikut ini adalah Rancangan user interface dari 

aplikasi pengenalan hijab.  
 

 
 
 

 
 
 
 

Gbr.1. Tampilan Halaman Pembuka 
 

 

 

Gbr.2. Tampilan Halaman Materi 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

Gbr.3 Tampilan Halaman Hijab 

 

 

 

 

 

 

Gbr.4  Tampilan Halaman Al-Tsaub 
. 
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Gbr.5 Tampilan Halaman Jilbab 
 

 

Gbr.6. Tampilan Halaman Khimar 

 

 
 

 
 

 
 

  

 

 

 

 

Gbr.7.Tampilan Halaman Hijab Syar’i 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gbr.8. Tampilan Quiz 4   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gbr.9. Tampilan Halaman Score  

 

D. State Transition Diagram 
State Trasition Diagram adalah suatu permodelan 

peralatan (modeling tool) yang menggambarkan sifat 
ketergantungan terhadap suatu sistem waktu nyata (real 

time system), dan tampilan tetap muka (interface) pada 
sistem aktif (online system).  
1. Scene Menu Utama 

Menggambarkan menu awal aplikasi. Dimana pertama 
kali pengguna akan menemui opening dengan tombol start, 
kemudian lanjut pada menu utama yang akan menampilakan 
tombol materi, quiz, profil, dan exit. 

Gbr.10. State Trantition Diagram Menu Utama 

 
2. Scene Materi 

Dalam scene ini, pengguna harus klik tombol-tombol 
yang ada pada menu materi untuk mengetahui penjelasan 
dari masing-masing materi tersebut.  

Gbr.11. State Trantition Diagram Materi  
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3. Scene Quiz  
Pada scene ini, pengguna dapat bermain quiz jika 

memilih tombol quiz. Dan akan tampil 5 pertanyaan yang 
akan menampilkan score akhir pada tampilan output.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gbr.12 State Trantition Diagram Quiz 

 

E. Support 
Untuk membuat animasi media pengenalan hijab ini, 

penulis menggunakan spesifikasi software (perangkat lunak) 
dan hardware (perangkat keras), yaitu:  
1. Spesifikasi software yang digunkan dalam pembuatan 

animasi ini adalah:  
a. Adobe Flash Professional CS5, perangkat lunak 

digunakan untuk membuat animasi interaktif.  
b. Format Factory, perangkat lunak ini digunakan 

sebagai converter  berbagai jenis file. Misalnya dari 
.JPG menjadi .PNG atau dari .WAV menjadi .MP3.  

c. Windows Picture Manager, perangkat lunak ini 
digunakan untuk proses editing seperti crop atau 
resize. 

2. Spesifikasi hardware yang digunkan dalam pembuatan 
animasi ini adalah:  
a. Processor Intel Core i3 2,20 GHz, sebagai 

pemroses kinerja sistem komputer didalamm 
pengembangan program maupun perangkat lunak.  

b. Memori 2 GB, yang berfungsi untuk mempercepat 
proses editing movie, pengolahan gambar dan 
lainnya.  

c. DVD-RW berfungsi untuk menyimpan aplikasi ke 
dalam bentuk kepingan CD ataupun DVD.  

d. CD Room, digunakan untuk meletakkan CD pada 
saat proses terjadinya burning CD.  

e. Mouse berfungsi sebagai alat untuk mempermudah 
dalam pengembangan perangkat lunak pad 
apembuatan aplikasi.  

f. Keyboard berfungsi sebagai alat untuk penulisan 
listing program, naskah.  

g. Sound Card, berfungsi untuk memproses suara 
pada aplikasi ini. 

h. Monitor 14 inch, berfungsi sebagai interface (antar 
muka) atau penghubung penulis dengan komputer.  

 
F. Hasil Pengolahan Data Kuesioner Animasi Interaktif 

Dalam pembuatan aplikasi ini dilakukan wawancara 
langsung dengan 10 responden mengenai rancangan animasi 
interaktif pengenalan hijab yang telah di buat ini. Kuesioner 
terdiri dari 10 pertanyaan. Berikut ini adalah rincian dari 
item-item kuesioner: 
1. Apakah Anda mengalami kesulitan saat menjalankan 

aplikasi pengenalan hijab? 
Gambar.12. Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.1 

 

Pada gambar diatas dapat diketahui bahwa, 70% tidak 
merasa kesulitan dalam menjalankan aplikasi tersebut. 
Sedangkan 30% lainnya masih mengalami kesulitan.  
 
2. Apakah desain dari tampilan aplikasi ini menarik? 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gbr.13. Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.2 

 
Pada gambar diatas diketahui bahwa, 80% merespon 

baik dan merasa aplikasinya menarik sedangkan 20% 
lainnya merasa sebaliknya. Dapat disimpulkan bahwa 
aplikasi yang dibuat menarik dan disukai oleh pengguna. 
 
3. Apakah aplikasi ini membantu anda dalam memahami 

makna jilbab? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gbr.14 Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.3 
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Pada gambar diatas diketahui bahwa, 80% merasa 
terbantu dengan aplikasi ini dan 20% lainnya tidak merasa 
terbantu. Jadi dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini  dapat 
membantu mereka dalam memahami makna jilbab. 
 

4. Apakah tulisan yang digunakan cukup jelas? 
 
 
 
 
 

 
 

Gbr.15 Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.4 

 
Dari hasil pertanyaan no. 4, 100% pengguna merespon 

bahwa tulisan yang ada pada aplikasi ini sangat jelas untuk 
dibaca dan dilihat.  
 
5. Apakah warna yang digunakan pada aplikasi ini, cocok? 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Gbr.16 Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.5 

 
Dilihat dari hasil responden yang ada, bahwa 90% merasa 
cocok dengan warna yang digunakan dalam aplikasi. 
Sedangkan 10% lagi merasa kurang cocok dengan warna 
yang digunakan. 
 
6. Apakah cara kerja aplikasi ini, cepat dalam merespon? 

 
 

 

 

 

 

 

 

Gbr.17. Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.6 
 

Dari gambar diatas,100% setuju bahwa aplikasi ini 
memiliki respon yang cepat ketika dijalankan oleh 
pengguna. 
 

7. Apakah Anda cepat merasa bosan dengan aplikasi ini 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gbr.18 Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.7 
 

Dari gambar diatas, dapat kita ketahui bahawa 80% 
penngguna tidak cepat merasa bosan, sedangkan 20% 
lainnya merasa c epat bosan. Jadi secara keseluruhan, 
penngguna tidak cepat merasa bosan. 
 
8. Secara keseluruhan, apakah anda puas terhadap aplikasi 

ini? 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gbr. 19. Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.8 

 

Dari gambar pertanyaan no. 8 respon 90% puas terhadap 
aplikasi ini, dan hanya 10% saja yang tidak merasa puas. 
Jadi secara keseluruhan, pengguna merasa cukup puas 
terhadap aplikasi yaang dibuat ini. 
 
9. Menurut anda aplikasi pengenalan hijab ini  benar-

benar bermanfaat? 
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gbr.20 Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.9 
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Dari gambar diatas, 100% pengguna setuju bahwa 
aplikasi pengenalan hijab ini benar-benar bermanfaat untuk 
digunakan. 
 
10. Apakah soal yang ada pada quiz, sulit untuk dijawab? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gbr. 21 Persentase Responden Terhadap Pertanyaan No.10 

 

Dari gambar diatas, 80% pengguna tidak merasa 
kesulitan dalam menjawab soal yang ada pada quiz. 
Sedangkan 20% lainnya masih merasa kesulitan, mungkin 
karena kurang memahami materi yang diberikan. 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil kuesioner diatas, dapat diambil 
kesimpulan bahwa sebagian besar user dapat menggunakan 
aplikasi ini dengan baik dan mudah, dapat membantu dalam 
pengenalan hijab untuk pemula. Namun masih ada beberapa 
yang perlu ditambah dan diperbaiki dalam aplikasi ini.  
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