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 Prayer is the second pillar of Islam and it is the pillar that is emphasized after the two 

sentences of the creed. Prayer is a link between a servant and his Rabb. Prayers are 

divided into two types, obligatory prayers and sunnah prayers. Learning the Sunnah 
prayer movements should be trained from an early age (children). Guidance from parents 

and teachers is the most important way of providing learning media. So far, conventional 
learning in the form of books makes children bored so that creativity or interactive 

learning methods are needed, one of which is multimedia-based learning. One of the 
multimedia technologies currently developing is augmented reality. By utilizing 

augmented reality technology, books that have been used for learning media can be added 

to the augmented reality media. The type of research that will be carried out in this study 
is to create a learning media application for the Sunnah prayer movement based on 

Augmented reality. This sunnah prayer learning media application can display a 3D 
animation along with the sunnah prayer reading options by activating the smartphone 

camera then detecting the marker that has been provided so that an output appears in the 
form of a 3D animation display along with the sunnah prayer reading options and 

displays the sunnah prayer reading text accompanied by audio. 
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Shalat adalah rukun Islam yang kedua dan ia merupakan rukun yang sangat di 

tekankan sesudah dua kalimat syahadat. Sholat adalah penghubung antara 

seorang hamba dengan Rabbnya. Sholat dibagi menjadi dua macam, sholat 

wajib dan sholat sunnah. Pembelajaran gerakan shalat sunnah seharusnya 

dilatih dari usia dini (anak-anak). Bimbingan orang tua maupun guru 

merupakan cara yang paling utama dalam memberikan media pembelajaran. 

Selama ini pembelajaran konvensional berupa buku membuat anak-anak 

menjadi bosan sehingga dibutuhkan kreativitas atau metode pembelajaran yang 

interaktif, salah satunya adalah pembelajaran berbasis multimedia. Salah satu 

teknologi multimedia yang berkembang saat ini adalah augmented reality, 

Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality, buku yang selama ini 

digunakan untuk media pembelajaran dapat ditambah fungsinya dengan media 
augmented reality. Jenis penelitian yang akan dilakukan pada penelitian ini yaitu 

membuat aplikasi media pembelajaran gerakan sholat sunnah berbasis 

Augmented reality. Aplikasi media pembelajaran gerakan sholat sunnah ini dapat 

menampilkan animasi 3D beserta pilihan bacaan sholat sunnah dengan 

mengaktifkan kamera smartphone kemudian mendeteksi marker yang telah 

disediakan sehingga muncul sebuah output berupa tampilan animasi 3D beserta 

pilihan bacaan sholat sunnah dan menampilkan teks bacaan sholat sunnah 

disertai dengan audio 
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I. PENDAHULUAN 

Shalat merupakan rukun Islam yang kedua dan ia 

merupakan rukun yang sangat di tekankan sesudah 

dua kalimat syahadat (Syaikh Muhammad Fadh, 

Syaikh Abdul Aziz bin Baz, 2002:75) . Nabi Shallallahu 

‘alaihi wa sallam bersabda Sesungguhnya apabila salah 

seorang diantara menunaikan shalat, maka dia sedang 

bermunajat (berbisik) kepada Rabbnya (HR. Al-

Bukhari). Seperti yang terdapat pada firman Allah 

“Sesungguhnya shalat itu mencegah perbuatan keji dan 

munkar.” (QS.Al Ankabut: 45). Menurut Muhammad 

bin Suud Al-Uraifi Disyari’atkannya Shalat Sunnah 

untuk meningkatkan amal manusia dan menutupi 

segala kekurangan dan kelalaian yang ada, 

sebagaimana hal itu diperintahkan oleh Allah dalam 

Kitab-Nya yang agung.  

Pembelajaran gerakan shalat sunnah seharusnya 

dilatih dari usia dini (anak-anak). Bimbingan orang tua 

maupun guru merupakan cara yang paling utama 

dalam memberikan media pembelajaran, Penggunaan 

media sangat dianjurkan dalam mengembangkan 

pembelajaran, khususnya media pembelajaran gerakan 

dan bacaan sholat sunnah. 

Saat ini media informasi/pembelajaran untuk 

menyampaikan tata cara gerakan dan bacaan sholat 

sunnah adalah melalui buku. Dengan memanfaatkan 

teknologi AR, buku yang selama ini digunakan untuk 

media pembelajaran dapat ditambah fungsinya dengan 

media AR yang akan menampilkan animasi 3D dan 

ditampilkan secara virtual pada perangkat mobilephone. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti 

mengangkat judul penelitian berbasis Augmented reality 

yang berjudul “Aplikasi Media Pembelajaran 

Gerakan Sholat Sunnah Berbasis Augmented reality ”. 
 

II. METODOLOGI  PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

eksperimental yang merupakan penelitian yang 

pengambil data suatu objek diambil secara langsung 

melalui percobaan yang dilakukan. Eksperimen yang 

dilakukan pada penelitian ini yaitu membuat aplikasi 

media pembelajaran gerakan sholat sunnah berbasis 

Augmented reality dengan mengkatifkan kamera 

smartphone kemudian mendeteksi marker yang telah 

disediakan sehingga muncul sebuah output berupa 

tampilan animasi 3D yang mengeluarkan suara dan 

menampilkan bacaan sholat sunnah. 
 

B. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 
1) Metode Observasi 
Observasi adalah metode dengan melakukan 
pengamatan dan pencatatan secara langsung, teliti dan 
sistematis terhadap fenomena yang terjadi. Observasi 

dilakukan langsung ke tempat penelitian di Universitas 
Muhammadiyah Parepare.  
2) Kajian kepustakaan (Literature Study) 
Merupakan pengumpulan data dengan cara mencari 
buku - buku yang ada diperpustakaan serta browsing 
internet untuk mendapatkan hal-hal yang berkaitan 
dengan augmented reality utamanya pemrograman 
android berbasis augmented reality serta yang 

berhubungan dengan gerakan sholat sunnah. 
[1][2][3][4][5][6][7][8][9][10][11][12][13][14][15]  

C. Alat Dan Bahan Penelitian 
1) Perangkat keras (Hardware): Perangkat keras 

(hardware) yang digunakan dalam pembuatan 
Aplikasi  adalah Laptop.  

2) Perangkat Lunak (Software): Perangkat lunak 
(software) yang digunakan untuk membangun 
aplikasi ini adalah Unity dan Blender 3D. 

3) Data Penelitian, berupa data-data dari 
perpustakaan universitas Muhammadiyah 
parepare dan dosen al-islam kemuhammadiyahan. 

 

D. Tahapan Penelitian 

Tahap - tahap yang dilakukan penulis dalam 

perancangan aplikasi ini adalah  sebagai berikut : 
1) Persiapan penelitian: Pada tahapan ini peneliti 

melakukan persiapan. Persiapan penelitian yang 

dimaksud adalah menyiapkan buku-buku, artikel-
artikel tentang topik penelitian serta software yang 
digunakan selama penelitian. 

2) Pengumpulan data: Pada tahapan ini, peneliti 
melakukan observasi dengan peninjauan, 
pencatatan dan pengamatan lansung ditempat 
penelitian. 

3) Analisis: Pada tahap analisis, peneliti melakukan 
analisa terhadap system yang diterapkan sekarang 
kemudian merumuskan pokok penelitian sehingga 
dapat dibuat alternatif pemecahan masalah. 

4) Peraancangan: Peneliti kemudian merancang 
aplikasi yang ingin dibuat berdasarkan alternatif 
pemecahan masalah. 

5) Pengujian: Peneliti kemudian menguji hasil 

perancangan yang telah dibuat, jika hasil 
perancangan terdapat kekurangan atau kelemahan, 
maka kembali ke tahap analisis. 

6) Implementasi: Setelah pada perancangan tidak 
terdapat kekurangan, maka aplikasi siap digunakan 
oleh user.   

 

E. Jenis Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini berupa data-

data yang telah dikumpulkan melalui Penelitian 

Pustaka. Adapun jenis data primer dan data sekunder 

yang relevan dengan masalah yang akan dibahas. 

1) Data primer 
Data Primer adalah data yang berasal atau data 

yang diperoleh langsung dari sumber data dan 

pengetahuan. 
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2) Data Sekunder 

Data sekunder adalah data yang diperoleh tidak 

secara langsung dari objek penelitian. Peneliti 

mendapatkan data yang sudah jadi dari internet, 

website dan jurnal. 
 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Rancangan Sistem 

1) Use Case Diagram: adalah gambaran grafis dari 

beberapa atau semua actor, use case, dan interaksi 

diantaranya yang memperkenalkan suatu 

sistem. Analisis Aktor Sistem. 

Gambar 1.  Use Case Diagram 

2) Activity Diagram: memodelkan alur kerja (workflow) 

sebuah proses bisnis dan urutan aktifitas dalam 

suatu proses. Activity diagram yang ada di sistem 

yang penulis rancang sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Activity Diagram 

3) Sequence Diagram: Sequence Diagram merupakan 

aliran antara objek yang membentuk proses, berikut 

adalah diagram sequencenya. 

 

Gambar 3. Sequence Diagram 

B. Implementasi 

Implementasi Sistem adalah tahap penerapan dan 

sekaligus pengujian bagi sistem berdasarkan hasil 
analisa dan perancangan yang telah dilakukan 
sebelumnya. Lingkungan implementasi aplikasi ini 
terbagi atas beberapa lingkungan yaitu lingkungan 
perangkat keras, lingkungan perangkat lunak dan 
lingkungan sumber daya manusia, Sebagai berikut; 

1) Lingkungan Perangkat Keras (Hardware) Sistem 

Informasi Penyewaan ini dapat dijalankan pada 

komputer dengan spesifikasi hardware sebagai 

berikut : 

a. Processor: Core i5 

b. Memori: 4,00 GB 

c. Hardisk: 1 TB 

2) Lingkungan Perangkat Lunak Sistem Informasi 

Penyewaan ini dikembangkan pada komputer 

dengan Aplikasi  Unity dan Blender 3D. 

3) Lingkungan Sumber Daya Manusia (Brainware) 

Pada implementasi ini dibutuhkan seorang yang 

mampu menjalankan atau mengoperasikan Android 

dan menjalankan sistem yang telah dibuat sehingga 

penerapan implementasi sistem dapat berjalan 

dengan lancar. 

C. Pengujian Sistem 

Pengujian Sistem dengan Pengujian Blackbox ini 

didasarkan pada detail aplikasi seperti tampilan 

aplikasi dan kesesuaian alur fungsi dengan proses 

yang diinginkan. Pengujian ini tidak menguji dan 

melihat source code program. Sedangkan, pengujian 

sistem dengan Pengujian Whitebox adalah pengujian 

yang dilakukan sampai kepada detail pengecekan kode 

program. 

1) Pengujian Blackbox 

Pengujian Black Box dilakukan dengan hanya 

memperhatikan masukan ke dalam sistem dan 

keluaran dari masukan tersebut. Berikut pemaparan 

dari setiap test faktor pengujian sistem : 

a) Pengujian Black Box Menu Utama 
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b) Pengujian Black Box Tombol Mulai AR 

 
 
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c) Pengujian Black Box Tombol Tentang 

 
2) Pengujian Whitebox 

Pengujian White box merupakan pengujian 

yang dilakukan sampai detail pengecekan kode 

program. Pengujian White box berfokus pada 

efektifitas aplikasi yang dirancang. 

a. Flowchart dan Flowgraph Aplikasi 

             

Gambar 4. Flowchart dan Flowgraph Aplikasi 

Dari gambar flowgraph diatas dapat dilakukan proses 

perhitungan sebagai berikut: 

(1) Mengitung Cyclomatic Complexcity V(G) dari Edge 
dan Node Dengan Rumus : 

 V (G) =E – N + 2 
N (node) = 8 
E (edge) = 8 
P(Predikat node)= 1 
Penyelesaian : V(G) = E – N +2 

  = 8 – 8 + 2 
                                    = 2 
Predikat         = P + 1 
                                     = 1 + 1 = 2 
(1) Berdasarkan perhitungan Cyclomatic Complexcity 

dari Flowgraph diatas memiliki Region = 2 
(2) Independent Path pada Flowgraph diatas adalah:  

Path 1 = 1 – 2 – 3– 4 – 5– 6– 7– 8 
Path 1 = 1 – 2 – 3– 4 – 5– 4– 5– 6–7–8 

(3) Grafik Matriks 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada 
bab-bab sebelumnya dalam pembuatan aplikasi ini, 
maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 
1. Aplikasi media pembelajaran gerakan sholat 

sunnah animasi 3D ini memilliki tujuh marker 
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diantaranya ialah (takbir, rukuk, iktidal, sujud, 
duduk diantara dua sujud, duduk tahiyat dan 
salam).  

2. Marker yang disorot dapat menampilkan animasi 3D 

beserta pilihan bacaan sholat sunnah yaitu 
(membaca doa iftitah, membaca surah al-fatihah dan 
membaca surah pendek) dan menampilkan teks 
bacaan sholat sunnah disertai dengan audio .mp3  
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