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ABSTRAK

Seiring perkembangan teknologi yang pesat, berkembangnya teknologi juga ikut mempengaruhi dalam
bidang pendidikan. Namun belum terlalu dimanfaatkan dalam bidang pendidikan yang membutuhkan alat
peraga. Augmented Reality (AR), adalah teknologi dengan konsep menggabungkan dimensi dunia nyata
dengan dimensi dunia maya yang di tampilkan secara realtime. Hal ini dilakukan dengan cara
menggambar objek tiga dimensi pada marker, yakni sebuah pola yang bersifat unik dan dapat dikenali
oleh aplikasinya. Smartphone memungkinkan pengembangan aplikasi Augmented Reality dengan mudah
serta dapat diakses oleh banyak pengguna. Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang
salah satunya adalah sebagai sarana pendidikan untuk anak. Augmented Reality dapat digunakan untuk
menciptakan sebuah lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dimana anak — anak dapat berinteraksi
langsung dengan obyek dunia maya sehingga anak — anak pun dapat bermain sambil belajar. Sebelum
melaksanakan ibadah shalat menurut Jumhur Ulama’ mengatakan bahwa melakukan wudhu dianjurkan
sebelum melakukan ibadah thawaf di Ka’bah, memegang mushaf Al — Qur’an dan ibadah lainnya. Pada
wudhu terkandung sebuah hikmah yang mengisyaratkan kepada kita bawah hendaknya seorang muslim
memulai ibadah dan kehidupannya dengan kesucian lahir batin. Oleh karena itu, umat muslim harus
mengetahui tata cara berwudhu yang sesuai syariat islam. Dalam penelitian ini penulis akan membuat
media pembelajaran tata cara wudhu menggunakan teknologi Augmented Reality, Aplikasi yang
digunakan yaitu, Blender Untuk membuat model 3D karakter manusia beserta animasi gerakan wudhu
dengan metode Pose to pose, CorelDraw untuk membuat marker dan desain tampilan aplikasi, Unity 3D
untuk membuat aplikasi Augmented Reality berbasis android. Hasil penelitian ini menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC).

Kata kunci : Augmented Reality, Wudhu, Blender, CorelDraw, Multimedia Development Life Cycle
ABSTRACT

As the development of technology that is rapidly growing technology also participated influence in the
field of education. But not too exploited in the field of education that need a tool props . Augmented
Reality (AR) is the technology with the concept of combining the dimensions of the world real to the
dimensions of the world maya which in show in real time. It is in doing by way of drawing objects of
three dimensions on a marker, which is a pattern that is unique and can be recognized by the
application. Smartphone allows the development of applications Augmented Reality with mud ah , and
may be accessed by many users. Augmented Reality can be used in various fields, one of which is as a
means of education for children. Augmented Reality can be used to create an environment of learning
that is more interactive in which the child - the child can interact directly with the object world virtual so
that the child - the child was able to play while learning. S Before the implement of worship to pray
according to jumhur Ulama ' said that perform ablution is recommended before doing worship tawaf at
the Ka'bah, holding the Mushaf Al - Qur'an and worship other. At ablution contained a wisdom that
suggests to us down should a Muslim start the worship and life to the sanctity of birth inward. By
because the people of Muslim should know the procedure how to perform ablutions are appropriate
Shari'a of Islam. In the study 's authors will make media learning system how to perform ablution using
the technology of Augmented Reality , applications are used , namely, Blender to create models of 3D
character man along with animated motion ablution with methods pose to pose , CorelDraw to create a
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marker and design of display applications, Unity 3D for create an Android -based Augmented Reality
application . The results of this study used the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method.

Keywords - Augmented Reality; Wudhu; Blender; CorelDraw; Multimedia Development Life Cycle

1. PENDAHULUAN

Selain dilakukan sebelum melaksanakan ibadah
shalat menurut Jumhur Ulama’ mengatakan
bahwa melakukan wudhu dianjurkan sebelum
melakukan  ibadah thawaf di  Ka’bah,
memegang mushaf Al — Qur’an dan ibadah
lainnya. Pada wudhu terkandung sebuah
hikmah yang mengisyaratkan kepada kita
bawah hendaknya seorang muslim memulai
ibadah dan kehidupannya dengan kesucian lahir
batin. Oleh karena itu, umat muslim harus
mengetahui tata cara berwudhu yang sesuai
syariat islam. Buku merupakan sebuah media
atau alat informasi yang mungkin sudah ada
sejak ratusan tahun yang lalu, selain berfungsi
sebagai tempat menyimpan atau
menyampaikan berbagai informasi, baik
bersifat umum maupun khusus. Buku
merupakan salah satu media pembelajaran yang
banyak digunakan dan buku digunakan sebagai
alat berkomunikasi oleh guru-guru maupun
orang tua terhadap anak-anak, misalkan seperti
jenis buku panduan mengenai tata cara
pengambilan wudhu. Tetapi penyampaian
informasi pada buku panduan pengambilan
wudhu hanya berupa teks dan gambar-gambar
2D. Pembelajaran tata cara wudhu masih
menggunakan cara konvensional, murid
melihat buku panduan dan guru menjelaskan
bagaimana tata cara pengambilan wudhu.

Menurut bahasa, Wudhu artinya Bersih dan
Indah. sedangkan menurut istilah (syariah
islam) artinya menggunakan air pada anggota
badan tertentu dengan cara tertentu yang
dimulai dengan niat guna menghilangkan
hadast kecil. Wudhu merupakan salah satu
syarat sahnya sholat (orang yang akan sholat,
diwajibkan berwudhu lebih dulu, tanpa wudhu
shalatnya tidak sah.

Augmented Reality (AR) adalah suatu
karakter yang memasukkan objek virtual 3D
ke dalam lingkungan nyata. AR mengizinkan
penggunanya untuk berinteraksi secara realtime
(Pakarya,Dkk 2019). Penggunaan AR saat ini
telah melebar keberbagai aspek dalam
kehidupan kita dan diproyeksikan akan
mengalami  perkembangan  yang  sangat

signifikan. Hal ini dikarenakan penggunaan
AR sangat menarik dan memudahkan
penggunaannya dalam mengerjakan sesuatu
hal, seperti contohnya  pada strategi
pemasaran penjualan rumah kepada konsumen.

Media pembelajaran mengenai tata cara wudhu
saat ini banyak ditemui dipasaran, seperti buku.
Namun pada buku penyampaian gerakan
wudhu hanya berupa teks atau gambar diam
saja.Selain buku, media pembelajaran lain
seperti audio tape recorder dan CD interaktif.
Keduanya sudah berbasis multimedia, namun
masing-masing media pembelajaran tersebut
masih memiliki kekurangan. Dalam audio tapi
recorder pengguna hanya dapat mendengarkan
suara saja selain itu juga dibutuhkan tape
sebagai alat pemutarnya. Begitu juga dengan
CD interaktif yang juga membutuhkan
komputer sebagai media interaksi. Dengan
menggunakan penerapan sistem Argumented
Reality informasi dapat diberikan melalui
gambar bergerak, dan suara sehingga dapat
meningkatkan minat dalam belajar. Terutama
untuk anak-anak yang masih proses belajar
perlu sebuah tuntunan dengan sesuatu yang
menarik dan tidak memberikan rasa jenuh saat
belajar (Pakarya,Dkk 2019).

Augmented Reality sangat berpotensial sebagai
sarana edukasi. Salah satu keuntungan yang
dapat diperoleh dari aplikasi AR untuk tujuan
edukasi yaitu meningkatkan pehaman objek
yang dipelajari. AR lebih efektif sebagai media
pembelajaran lainnya, dibandingkan dengan
media lain seperti buku, video, maupun
penggunaan komputer biasa. Untuk itu AR bisa
sangat berpotensi sebagai sarana edukasi.

2. LANDASAN TEORI
2.1 Augmented Reality

Augmented Reality (AR), adalah teknologi
dengan konsep menggabungkan dimensi dunia
nyata dengan dimensi dunia maya yang di
tampilkan secara realtime. Hal ini dilakukan
dengan cara 'menggambar’ objek tiga dimensi
pada marker, yakni sebuah 'pola’ yang bersifat
unik dan dapat dikenali oleh aplikasinya.
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Smartphone memungkinkan pengembangan
aplikasi Augmented Reality dengan mudah
serta dapat diakses oleh banyak pengguna.
Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam
berbagai bidang salah satunya adalah sebagai
sarana pendidikan untuk anak. Augmented
Reality dapat digunakan untuk menciptakan
sebuah lingkungan pembelajaran yang lebih
interaktif dimana anak — anak dapat
berinteraksi langsung dengan obyek dunia
maya sehingga anak — anak pun dapat bermain
sambil belajar. Pada tugas akhir ini,
dikembangkan sebuah katalog Augmented
Reality yang ditujukan kepada para guru dan
orang tua sebagai alat pembelajaran pengenalan
situs warisan dunia. Dalam penelitian ini,
digunakan aplikasi Canva untuk membuat
katalog, Blender untuk membuat Model 3D
bangunan, dan Unity untuk membuat aplikasi
Augmented  reality  berbasis android.
Diharapkan aplikasi beserta katalog ini
selanjutnya bisa dikembangkan dan dapat
memuat informasi yang lebih banyak dan dapat
di gunakan diberbagai platformmented Reality.
Augmented Reality adalah penggabungan
benda-benda nyata dan maya di lingkungan
nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu
nyata, dan terdapat integrasi antara benda
dalam tiga dimensi, yaitu benda maya
terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan
benda nyata dan maya dimungkinkan dengan
teknologi tampilan yang sesuai, interaktivitas
dimungkinkan melalui  perangkatperangkat
input tertentu, dan integrasi yang baik
memerlukan penjejakan yang efektif. Berikut
ini merupakan teknik penggunaan Augmented
Reality beserta penjelasannya :

1. Marker

Marker merupakan salah satu metode yang
digunakan pada Augmented Reality. Marker
biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih
persegi dengan batas hitam tebal dan latar
belakang putih. Komputer akan mengenali
posisi dan orientasi marker dan menciptakan
dunia virtual 3 dimensi yaitu titik (0,0,0) dan 3
sumbu yaitu X,Y,dan Z. Metode marker ini
sudah lama dikembangkan sejak 1980-an dan
pada awal 1990-an mulai dikembangkan untuk
penggunaan augmented reality.

2. Markerless
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Salah satu metode Augmented Reality yang
saat ini sedang berkembang adalah metode
Markerless Augmented Reality, dengan metode
ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan
sebuah marker untuk menampilkan elemen-
elemen digital. Sekalipun dinamakan dengan
markerless namun aplikasi tetap berjalan
dengan melakukan pemindaian terhadap object,
namun ruang lingkup yang dipindai lebih luas
dibandingkan dengan Marker Augmented
Reality. Seperti yang saat ini dikembangkan
oleh perusahaan Augmented Reality terbesar di
dunia Total Immersion dan Qualcomm, mereka
telah membuat berbagai macam teknik
Markerless Tracking sebagai teknologi andalan
mereka, seperti Face tracking, Objek Tracking,
Motion Tracking dan GPS Based Tracking.

2.2 Corel Draw

Corel Draw merupakan aplikasi yang
menyediakan sejumlah besar fasilitas pemroses
berbagai objek gambar/teks. Sistem corel draw
dirancang untuk membentuk gambar ilustrasi
dalam bentuk vector (objek gambar terbentuk
dari informasi titik dan spesifikasi lokasi serta
relasinya). Corel draw juga dapat digunakan
untuk memproses objek gambar Bitmap (objek
gambar yang dibentuk melalui titik dengan
warna tertentu), seperti foto.

2.3 Blender 3D

Blender 3D adalah perangkat lunak sumber
terbuka grafika komputer 3D. Perangkat lunak
ini digunakan untuk membuat film animasi,
efek visual, Model cetak 3D, aplikasi 3D
interaktif dan permainan video. Blender 3D
memiliki beberapa fitur termasuk pemodelan
3D, penteksturan, penyunting gambar bitmap,
pengulangan, simulasi cairan dan asap, simulasi
partikel, animasi, penyunting video, pemahat
digital, dan rendering.

2.4 Unity 3D

Unity 3D merupakan suatu aplikasi yang
digunakan untuk mengembangkan game multi
platform dan dapat juga digunakan untuk
membuat animasi 3 dimensi yang didesain
untuk mudah digunakan. Unity itu bagus dan
penuh perpaduan dengan aplikasi yang
profesional. Editor pada Unity dibuat degan
user interface yang sederhana. Editor ini dibuat
setelah ribuan jam yang mana telah dihabiskan
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untuk membuatnya menjadi nomor satu dalam
urutan rankking teratas untuk editor game.
Berikut ini adalah bagian-bagian dalam Unity :

1. Asset

Asset merupakan tempat penyimpanan dalam
Unity, suara, gambar, video, tekstur, semua
yang ingin dipakai dalam Unity disimpan
didalam asset.

2. Scenes

Scenes adalah sebuah area yang diberikan
konten-konten dalam game, seperti level,
membuat menu, dsb.

3. Game Objects

Ketika  sebuah  barang didalam  asset
dipindahkan ke dalam scene, maka benda
tersebut berubah menjadi game objects.
Dimana benda tersebut bisa digerakan, diatur
ukurannya dan diatur rotasinya.

4. Components

Components dapat dimasukan kedalam game
objects untuk menciptakan reaksi baru, seperti
collision, memunculkan partikel, dll. Intinya
components membuat reaksi baru didalam
game objects.

5. Scripts

Scripts yang dapat digunakan dalam Unity
yaitu, javascripts, C#. tetapi Unity tidak
menyediakan cara untuk menggunakan scripts
tersebut.

6. Prefabs

Prefabs adalah tempat untuk menyimpan satu
jenis game objects, sehingga mudah untuk
diperbanyak. Tujuan utama prefab adalah agar
tidak perlu membuat objek yang sudah pernah
dibuat.

7. Vuforia

Vuforia Software Development Kit (SDK).
Yang dikembangkan oleh Qualcomm yang
memungkinkan seorang developer untuk
membuat aplikasi berbasis teknologi
augmented reality. Dulu lebih dikenal dengan
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QCAR (Qualcomm Company Augmented
reality). Ditambah menggunakan teknologi
Computer Vision untuk mengenali dan melacak
gambar planar (Image Target) dan objek 3D
sederhana seperti kotak secara real-time.
Dengan support iOS, Android dan Unity3D,
platform Vuforia mendukung para pengembang
untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan
di  hampir seluruh jenis  smartphone.
Pengembang juga diberikan kebebasan untuk
mendesain  dan membuat aplikasi yang
mempunyai kemampuan antara lain :

a. Teknologi computer vision tingkat tinggi
yang mengijinkan  developer  untuk
membuat efek khusus pada mobile device.

b. Dapat mengenali lebih dari satu gambar.

Tracking dan Detection tingkat lanjut.

d. Solusi pengaturan database gambar yang
fleksibel.

e. Penelitian Terdahulu

13

Penelitian teknologi Augmented Reality telah
banyak dilakukan. Berikut penelitian yang di
jadikan rujukan terkait dengan teknologi
Augmented Reality.

Penelitian yang dilakukan Yoga Aprillion
Saputra, yang  berjudul  Implementasi
Augmented Reality (AR) Pada Fosil Purbakala
Di Museum Geologi Bandung tujuan penelitian
ini adalah memberikan informasi yang lebih
menarik dan interaktif dari bagian-bagian
kerangka fosil yang tidak utuh, sehingga
pengunjung  dapat  mengetahui  bentuk
sebenarnya dari fosil purbakala dan juga
mendapatkan  infromasi  mengenai  fosil
purbakala. Metode yang digunakan dalam
pembuatan aplikasi Augmented Reality (AR)
pada penelitian ini adalah metode berbasis
marker (marker-based tracking). Hasil dari
penelitian ini adalah aplikasi Augmented
Reality (AR) Fosil purbakala yang membaca
marker untuk memunculkan objek 3D tentang
fosil purbakala sehingga pengunjung
mendapatkan informasi tentang fosil purbakala
dari bagian-bagian kerangka fosil yang tidak
utuh.

Penelitian yang dilakukan Imanuel M Ngangi,
Rizal Sengkey, dan Brave A. Sugiarso yang
berjudul Katalog ~ Augmented  Reality
Pengenalan Situs Bangunan Warisan Dunia
Untuk Anak tujuan penelitian ini adalah
menarik  perhatian  anak  anak  untuk
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mengenalkan situs warisan dunia dengan
animasi 3D. Metode yang di gunakan dalam
penelitian ini adalah metode Multimedia
Development Life Cycle merupakan metode
pengembangan yang terdiri dari enam tahap,
yaitu : Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, Distribution.  Aplikasi
Pengenalan Situs Bangunan Warisan Dunia
sebagai sarana edukasi anak , aplikasi ini dapat
diterapkan sebagai salah satu bahan ajar di
sekolah dan aplikasi ini dapat bermanfaat bagi
para guru dan siswa dalam proses belajar
tentang Situs Warisan Dunia.

Penelitian yang dilakukan Azalia Ananda
Arinal, Virginia Tulenan, Agustinus Jacobus
yang berjudul Pengembangan Aplikasi Tata
Cara Wudhu Menggunakan Metode Markerless
Augmented Reality tujuan penelitian ini adalah
Tujuan dari aplikasi ini adalah meningkatnya
keinginan orang-orang untuk mempelajari tata
cara berwudhu yang baik dan benar. Metode
yang digunakan dalam pembuatan aplikasi
Augmented Reality (AR) pada penelitian ini
adalah metode Multimedia Development Life
Cycle. Hasil dari penelitian ini adalah Aplikasi
Tata Cara Wudhu Menggunakan Metode
Markerless Augmented Reality yang membaca
marker untuk memunculkan objek 3D tentang
tata cara wudhu.

3. METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode yang di gunakan dalam penelitian ini
adalah metode Multimedia Development Life
Cycle merupakan metode pengembangan yang
terdiri dari enam tahapan. Enam tahapan
metode MDLC dapat dilihat pada gambar 1,
yaitu : Concept, Design, Material Collecting,
Assembly, Testing, Distribution.

6.Distribution l 1.Concept

7 \,

5.Testing 2.Desain

4_Assembly 3.Material

- Collecting
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Gambar 1. Multimedia Develovment Life Cycle
a. Concept (Konsep)

Pada tahap ini pembuat atau pengembang
merumuskan  dasar-dasar  dari  proyek
multimedia  yang  akan  dibuat  dan
dikembangkan. Terutama pada tujuan dan jenis
proyek yang akan dibuat. Pada tahap concept
ini dilakukan untuk menentukan tujuan,
konsep materi, konsep media pembelajaran
serta siapa pengguna aplikasi.

b. Design (Desain)

Pada tahap ini pembuat atau pengembang
proyek multimedia menjabarkan secara rinci
apa yang akan dilakukan dan bagaimana proyek
multimedia tersebut akan dibuat.

e. Material Collecting (Pengumpulan
Material)

Pada tahap ini merupakan proses untuk
pengumpulan segala sesuatu yang dibutuhkan
dalam proyek, mengenai materi yang akan
disampaikan, kemudian file-file multimedia
sesuai dengan kebutuhan aplikasi seperti audio
, objek 3D, dan gambar yang akan dimasukkan
dalam penyajian proyek.

f. Tahap assembly (pembuatan)

Tahap assembly merupakan tahapan dimana
materi-materi serta file-file multimedia yang
sudah didapat kemudian dirangkai dan disusun
sesuai desain dan akan digabungkan menjadi
satu aplikasi.

g. Testing (Pengujian)

Tahap ini merupakan tahapan dilakukan testing
atau pengujian setelah melewati tahap assemby.
Pada tahap ini dilakukan uji coba seluruh
komponen-komponen aplikasi secara
keseluruhan agar diketahui jika terdapat error
atau kesalahan.

h. Distribution (Distribusi)

Tahap ini adalah Tahap penggandaan dan
penyebaran hasil kepada pengguna. Setelah
aplikasi telah selesai diuji maka aplikasi sudah
dapat didistribusikan. Pada tahap ini aplikasi
akan disimpan pada suatu media penyimpanan
kemudian di distribusikan kepada pengguna.

238| STMIK Dian Cipta Cendikia Kotabumi



Jurnal informasi dan Komputer Vol: 9 no:2.2021

3.2 Alat dan Bahan

Pada penelitian ini alat dan bahan yang
digunakan yaitu:

Tabel 1. Alat dan bahan

Hardware Software

Laptop Lenovo | Unity Versi
ideapad 110 2018.4.28f1 (64-bit)

Xijaomi Redmi Note | Blender 3D Versi

4X 2.93.0
Oppo F11 Pro Vuforia SDK
Vivo Y20 Corel Draw 2018

3.3 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilakukan di TK Al Fatih
Gramapuri yang berlokasi di Perum Gramapuri,
Desa  Sukajaya, = Kecamatan  Cibitung,
Kabupaten Bekasi, Jawa Barat. TK Al Fatih
Gramapuri ~ merupakan  suatu  lembaga
pendidikan non-formal yang bertujuan untuk
mendidik anak usia dini.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Concept (Konsep)

Pada tahap ini merupakan tahap awal dalam
proses pembuatan aplikasi yaitu dengan
menentukan  tujuan  pembuatan  aplikasi,
pengguna, dan fungsi dari aplikasi yang akan
dibuat.

1. Penelitian ini bertujuan untuk membangun
aplikasi pembelajaran  tata cara wudhu
dengan Augmented Reality berbasis Android
agar menarik minat anak — anak dalam
proses belajar.

2. Penggunaan teknologi Augmented Reality
ini diharapkan agar pengguna mampu
memahami gerakan tata cara wudhu dalam
bentuk 3 Dimensi.

3. Android menjadi platform pada aplikasi ini
agar mudah di gunakan. Aplikasi di jalankan
cara mengarahkan kamera Augmented
Reality pada marker yang telah di buat.

4.2 Design (Perancangan)
Tahap ini merupakan tahap pembuatan

spesifikasi pada aplikasi yang akan dibuat
seperti tampilan, bahan, model, dan arsitektur
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agar pembuatan aplikasi tertata dengan rapih.
Perancangan pada aplikasi ini yaitu dengan
membuat use case diagram, activity diagram
dan membuat desain pada setiap scene yang
meliputi desain tampilan, penempatan tombol
dan teks.

Gambar 2. Use Case Diagram

User Sist=m
4 ' 4 '
I Menampillcan
hlembula Aplitasi >
Halaman Awal
L. A L. "
¢ ]
g ™y 4 ™
Menampillkan
Telean Manu Play LN
Kamera AR
., " L A
J, 1
' ™y

~ !
MMenampillcan AR, Tats

Memindai Mark
MMemindai Marker Cars Wodhe

v

'l N ' ™

Telcan Tombol Audic Play Avdio Penjelasan
Tata Cara Wodhu

®

Gambar 3. Activity Diagram

A

®

PLAY

TUTORIAL

ABOUT

Gambar 4. Desain Menu Utama
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Vuforia Camera

Gambar 5. Desain Tampilan Menu AR

®

TUTORIAL

Isi Tutorial

Gambar 6. Desain Tampilan Menu Tutorial

®

( Info Tentang Aplikasi )

Gambar 7. Desain tampilan menu About

4.3 Material Collecting (Pengumpulan
Material)

Merupakan tahap pengumpulan bahan material
sebelum dilakukan tahap pembuatan aplikasi
Tata Cara Wudhu, yang dirancang berupa objek
3D, animasi gerakan pada objek 3D, teks, dan
suara.

4.4 Tahap Assembly (Pembuatan)

Pada tahap ini dimana semua bahan material
yang sudah dikumpulkan kemudian disusun dan
dirangkai sesuai desain. Tahapan ini meliputi
pembuatan objek 3D yang mampu bergerak,
pembuatan marker, pembuatan katalog, dan
pembuatan aplikasi.

Adapun pada tahap pembuatan aplikasi
augmented reality ini antara lain sebagai berikut
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1. Pembuatan Objek 3D

Tahap pertama dalam pembuatan objek 3D
menggunakan Blender. Objek yang dibuat yaitu
karakter manusia pada gambar 8.

Gambar 8. Pembuatan Model 3D Karakter
Manusia

2. Rigging

Merupakan proses pembuatan tulang pada objek
3D atau bisa di sebut proses pembuatan rantai
tulang  menggunakan  Blender. Proses
pembuatan bone atau tulang yaitu pada gambar
9.

Gambar 9. Pembuatan Model Tulang

3. Proses Animating

Proses Animating merupakan proses penciptaan
efek gerak pada objek 3D beberapa waktu
dengan menggunakan metode Pose to pose.
Animasi gerakan yang dibuat yaitu niat pada
gambar 10, gerakan mencuci tangan pada
gambar 11, gerakan berkumur pada gambar 12,
gerakan mencuci lubang hidung pada gambar
13, gerakan mencuci muka pada gambar 14,
gerakan mencuci lengan tangan pada gambar
15, gerakan mengusap kepala pada gambar 16,
gerakan mengusap daun telinga pada gambar
17, gerakan mencuci kaki pada gambar 18,
berdoa pada gambar 19.
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Gambar 10. Pembuatan Animasi Niat Gambar 14. Pembuatan Animasi Gerakan
Mencuci Muka

Gambar 11. Pembuatan Animasi Gerakan

Mencuci Tangan Gambar 15. Pembuatan Animasi Gerakan

Mencuci Lengan Tangan

Gambar 12. Pembuatan Animasi Gerakan

Berkumur Gambar 16. Pembuatan Animasi Gerakan

Mengusap Kepala

Gambar 13. Pembuatan Animasi Gerakan

Mencuci Lubang Hidung Gambar 17. Pembuatan Animasi Gerakan

Mengusap Daun Telinga
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Gambar 18. Pembuatan Animasi Gerakan
Mencuci Kaki

Gambar 19. Pembuatan Animasi Berdoa

4. Pembuatan Marker

Tahap ini merupakan pembuatan marker yang
akan digunakan sebagai image target, yang
berfungsi untuk memproyeksikan Model 3D
dalam bentuk Augmented Reality. Marker ini
dibuat menggunakan Vuforia, Pembuatan image
target dan marker yaitu pada gambar 20 dan
gambar 21.

o - °

Gambar 20. Pembuatan Database Online
Vuforia

Gambar 21. Pembuatan Image Target & Marker
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5. Pembuatan Aplikasi

Proses pembuatan aplikasi menggunakan
software Unity. Pembuatan model 3 dimensi
karakter pada gambar 22, pembuatan menu
utama menggunakan Unity pada gambar 23,
tampilan menu utama pada gambar 24, tampilan
menu tutorial pada gambar 25, tampilan menu
about pada gambar 26.

R L S c T e |
= O S i O Y T

Gambar 23. Pembuatan Menu Utama

Pada pembuatan aplikasi terdapat beberapa
tampilan yang akan di tampilkan pada aplikasi
tata cara wudhu AR yaitu sebagai berikut :

a. Tampilan Menu Utama

Pada tampilan menu utama terdapat beberapa
tampilan tombol antara lain, tombol Play,
tombol tutorial, tombol about, dan tombol close.
Pada tombol play digunakan untuk masuk ke
tampilan augmented reality tata cara wudhu.
Tombol tutorial digunakan untuk masuk ke
tampilan cara penggunaan aplikasi. Tombol
about digunakan untuk masuk ke tampilan
informasi tentang aplikasi augmented reality ini.
Tombol exit atau gambar silang digunakan
untuk keluar dari aplikasi.

Gambar 24. Tampilan Menu Utama
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b. Tampilan Menu Tutorial

Pada tampilan ini terdapat informasi tentang
cara menggunakan aplikasi augmented reality,
tekan tombol slide untuk melihat tutorial
selanjutnya.

Gambar 25. Tampilan Menu Tutorial
c¢. Tampilan Menu About

Pada tampilan ini terdapat informasi tentang
aplikasi augmented reality tata cara wudhu.

Gambar 26. Tampilan Menu About

d. Tampilan Augmented Reality (AR)

Pada tampilan ini kamera smartphone di
fokuskan pada gambar marker agar mampu
membaca marker yang telah dibuat sehingga
dapat memunculkan objek 3 dimensi beserta
animasi gerakan, teks dan suara. Pada tampilan
ini terdapat tombol sound yang digunakan untuk
memunculkan suara tentang informasi gerakan
wudhu. Tombol exit atau gambar X yang
digunakan untuk kembali ke menu sebelumnya.

Gambar 27. Tampilan Augmented Reality (AR)
Model 3D

P-ISSN: 2337-8344
E-ISSN: 2623-1247

e. Pembuatan Katalog

Pada  proses pembuatan  katalog  ini
menggunakan software Corel Draw yaitu
sebuah  aplikasi  desain  grafis  yang
mempermudah pengguna dalam membuat
poster, gambar, dan konten lainnya seperti pada
gambar 28.
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Gambar 28. Pembuatan Katalog
4.5 Testing (Pengujian)

Tahap pengujian ini dilakukan hasil pembuatan
aplikasi Auggmented Reality ini sesuai atau
tidak dengan rancangan yang telah di buat.
Pengujian dilakukan dengan menggunakan
teknik Black Box. Black Box testing adalah
dimana pengujian aplikasi yang dilakukan
hanya mengamati hasil eksekusi melalui data uji
dan memeriksa fungional dari perangkat lunak.
Tahap ini akan menguji fungsionalitas pada
fitur-fitur yang disediakan oleh aplikasi. Hasil
pengujian fungsional aplikasi dapat di lihat pada
tabel 2. Dapat disimpulkan bahwa pengujian
fungsional aplikasi berjalan dengan baik sesuai
keinginan yang di harapkam.

Setelah  pengujian  fungsional,  langkah
berikutnya  yaitu = pengujian Operation
Processing aplikasi tata cara wudhu Augmented
Reality. Pengujian ini  dilakukan untuk
menentukan perbedaan respon time pada
beberapa device smartphone yang berbeda.
Proses ini dilakukan saat loading kamera
smartphone, sehingga jika aplikasi dijalankan
pada device yang berbeda dan spesifikasi yang
berbeda pula pada smartphone maka, hasil dari
respon time juga akan berbeda. Spesifikasi
pengujian aplikasi ini dilakukan pada 3 device
yaitu dapat dilihat pada tabel 3.

Hasil dari pengujian Operation Processing
kamera smartphone pada beberapa device dapat
dilihat pada tabel 4. Kesimpulannya semakin
tinggi spesifikasi device yang digunakan maka
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semakin cepat pula respon time loading kamera
ketika aplikasi digunakan.

Tabel 2. Hasil pengujian fungsionalitas aplikasi

Tata Cara Wudhu AR
N | Skena | Hasil Yang | Hasil Kesi
o | rio diharapkan | Penguji | mpul
an an
1 | Install | Proses Sesuai | Valid
Apk instalasi harapan
apliksai
terpasang
dengan
baik pada
smartphon
e android
2 | Menja | Aplikasi Sesuai | Valid
lanka | dapat harapan
n berjalan
aplika | dengan
si baik
yang
telah
di
install
3 | Melet | Marker Sesuai | Valid
akan terlihat harapan
marke | dengan
r di|jelas dan
depan | pendeteksi
kamer | an marker
a dapat
Smart | memuncul
phone | kan objek
3D
4 | Pende | Object 3D | Sesuai | Valid
teksia | muncul harapan
n sesuai
marke | dengan
r yang | marker
berbe
da
5 | Pende | Object 3D | Sesuai | Valid
teksia | manusia harapan
n beserta
marke | animasi,
r teks, dan
untuk | suara
mena | muncul
mpilk | sesuai
an dengan
object | marker
3D
manus
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ia
besert
a
anima
si,
teks
dan
suara
Jika Sesuai | Valid
Mema | ditekan harapan
stikan | tombol
tombo | turorial
1 maka
tutoria | tampilan
1 layar akan
berfun | menunjuka
gsi n tampilan
degan | informasi
baik tutorial
cara
penggunaa
n aplikasi
Mema | Jika Sesuai | Valid
stikan | ditekan harapan
tombo | tombol
1 back | back
(kemb | (kembali)
ali) maka
berfun | tampilan
gsi akan
denga | kembali ke
n baik | menu
sebelumny
a tanpa ada
kesalahan
Jika Sesuai | Valid
Mema | tombol harapan
stikan | slide di
tombo | tekan maka
1 slide | akan
pada menampilk
tampil | an gambar
an petunjuk
lainnya
tentang
penggunaa
n aplikasi
Jika Sesuai | Valid
Mema | ditekan harapan
stikan | tombol
tombo | about
1 maka
about | tampilan
(tenta | akan
ng) muncul
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berfun | mengenai
gsi informasi
denga | tentang
n baik | aplikasi
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O -

berfun
gsi

Mema | Jika

stikan | ditekan
tombo | tombol exit
1 exit | maka akan
(kelua | keluar dari
r) aplikasi

Sesuai
harapan

Valid

Tabel 3. Spesifikasi Device Pengujian Aplikasi

No | Operation | Xiomi | Oppo | Vivo
Processin | Redmi | F11 Y20
g Note Pro
4x
1 Loading Lancar | Lanc | Lanc
awal ar ar
aplikasi
2 Resolusi Tampil | Tamp | Tamp
tampilam | an ilan ilan
aplikasi aplikas | aplik | aplik
isesuai | asi asi
terlal | terlal
u u
panja | panja
ng ng
batas | batas
atas atas
dan dan
bawa | bawa
h h
terlal | terlal
u u
sempi | sempi
t t
3 Proses Lancar | Lanc | Lanc
pendeteks ar ar
ian
marker
4 Proses Lancar | Lanc | Lanc
rendering | dan ar ar
object 3D | halus dan dan
karakter sanga | sanga
dan t t
animasi halus | halus
5 Loading Lancar | Lanc | Lanc
saat ar ar
kembali
ke menu
sebelumn
ya

Tabel 5. Hasil Pengujian Layar Aplikasi

No | Spesifi | Xiaomi | Oppo Vivo
kasi Redmi F11 Y20
Note 4X | Pro
1 RAM | 3Gb 6 Gb 4 Gb
2 (0N Android Andr
Androi | 7.0 Androi | oid
d (Nougat | d9.0 11.0
) (Pie) (Funt
ouch)
3 CPU Octa- Octa- Octa-
core core core
Max 2,0 | (4x2.0 (4x2.
GHz Ghz 35
Cortex- | Cortex- | GHz
AS53 A53) Corte
X
AS53)
4 Chipse | Qualco | Mediat | Medi
t mm ek atek
MSMB89 | MT677 | MT6
53 1 Helio | 765
Snapdra | P70 Helio
gon 625 p35
5 Gpu Adreno | Mali- Powe
506 G72 rVR
MP3 GES83
20
6 Camer | 13 MP 48 Mp | 13
a +5Mp | Mp +
2Mp
+
2Mp

Tabel 4. Hasil Pengujian Operation Processing

Aplikasi

No | Proses | Xiaom | Oppo | Vivo
i F11 Y20
Redmi | Pro
Note
4x
1 Menu W
utama bﬁ‘“
2 Tutoria | , @7 |
| ===
| et [ ity N I, grovuiniongy |
3 About E. = J 3 1l 1

245 |STMIK Dian Cipta Cendikia Kotabumi



Jurnal informasi dan Komputer Vol: 9 no:2.2021

4 Object
karakte
r AR

4.6 Distribution (Distribusi)

Setelah proses pengujian dilakukan dan hasil
dari proses pengujian berjalan dengan baik
maka, dapat dilanjukan pada tahapan terakhir
metode Mutlimedia Development Life Cycle
yaitu distribution atau distribusi. Pada tahapan
ini aplikasi akan di distribusikan melalui
penyimpanan google drive dengan link sebagai
berikut :

https://drive.google.com/drive/folders/18MT8
2spds2W6o00 cBeKgl13w9cwG74Q -
?usp=sharing

5. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan

Bedasarkan hasil analisa dari proses pengujian
pada aplikasi Augmented Reality (AR) tata cara
wudhu, dapat di simpulkan sebagai berikut :

a. Pendeteksian marker berjalan dengan baik
dan dapat memunculkan objek 3D serta
gerakan animasi tata cara wudhu, teks, dan
suara pada aplikasi.

b. Penerapan teknologi Augmented Reality
pada aplikasi tata cara wudhu ini berjalan
sesuai perencaaan, dengan menggabungkan
Object 3D yang mampu bergerak ke dalam
dunia nyata.

c. Aplikasi dapat digunakan sebagai metode
pembelajaran pada anak-anak maupun orang
dewasa, karena wudhu merupakan
kewajiban dalam melakukan ibadah dalam
agama islam.

5.2 Saran

Penelitian ini masih memiliki kekurangan pada
fitur fitur animasi. Saran untuk pengembangan
aplikasi lebih lanjut yaitu :

a. Untuk perancangan berikutnya dapat
menambahkan object 3D air yang mampu
bergerak sehingga tampilan seperti nyata.

P-ISSN: 2337-8344
E-ISSN: 2623-1247

b. Aplikasi tata cara wudhu ini dapat di
kembangkan kembali dengan menambahkan
materi  tentang tata cara  wudhu
menggunakan pasir atau debu.
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