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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah  memberikan sistem pembelajaran sekolah 

dasar islam terpadu mutiara ilmu dengan rentang usia 8-10 tahun, pengajar 

(guru), serta orang yang meminati pembelajaran ilmu tajwid, sehingga dapat 

membantu dalam membaca Al-Qur’an. Adapun objek penelitian ini adalah 

membangun media ilmu tajwid interaktif yang menerapkan teknologi Augmented 

Reality berbasis mobile android. 

3.2 Alat dan Bahan Penelitian 

Pada penelitian ini penulis menggunakan alat penelitian berupa perangkat 

keras dengan spesifikasi, sebagai berikut.  

Tabel 3. 1 Perangkat keras (Hardware) 

No Perangkat Jumlah Kegunaan 

1. Laptop Acer Swift 3 SF314-54G 

I5-8250U CPU @ 1.60 GHz, SSD 

250 GB, RAM 8 GB 

1 Untuk melakukan 

pengerjaan tugas 

akhir, dalam bentuk 

laporan, hardware 

dan software. 

2. POCO M3 Pro 5G  

Sistem Operasi: Android 11 

Chipset : 700 (7nm) 

RAM : 6 GB / 128 GB 

Kamera: 8 MP (f/2.0), 48 mp 

(f/1.79), 2 mp, 2 mp.) 

1 Untuk melakukan 

pengujian 

fungsionalitas pada 

aplikasi RAWID. 
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No Perangkat Jumlah Kegunaan 

 Samsung A20S 

Sistem Operasi: Android 9.0 (Pie); 

One UI, Chipset: Qualcomm 

SDM450 Snapdragon 450 (14 nm).  

RAM : 4GB/64 GB 

Kamera: 8 MP, 13 MP f27mm 

(wide), 8 MP, 5 MP (depth) 

1 Untuk melakukan 

pengujian 

fungsionalitas pada 

aplikasi RAWID. 

4. Realme 3 Pro 

Sistem Operasi: Android 9.0 (pie) 

Chipset : 710 AIE 

RAM : 4 GB / 64 GB 

Kamera: 16 + 5 mp dan 5mp  

1 Untuk melakukan 

pengujian 

fungsionalitas pada 

aplikasi RAWID. 

 

Adapun perangkat lunak sebagai kebutuhan software yang digunakan 

dalam penelitian ini, sebagai berikut. 

Tabel 3. 2 Perangkat lunak (Software) 

No Nama Aplikasi Versi Kegunaan 

1. Sistem Operasi Ms. Windows 10  Penghubung antara 

hardware dan 

software 

2. Unity 3D versi 2019.4.40f1 Proses memproduksi 

aplikasi RAWID. 

3. Blender versi 2.92.0 Proses memproduksi 

objek 3 dimensi. 
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No Nama Aplikasi Versi Kegunaan 

4. Vuforia SDK versi 10.8.4 Proses penyimapanan 

database software 

pada aplikasi 

RAWID. 

5. Adobe Photoshop versi CS 6 Proses pembuatan 

marker aplikasi 

6. Adobe Ilustrator 2021 versi 25.2.0 Proses pembuatan 

User Interface (UI)  

aplikasi RAWID 

7. Android SDK versi 30.0.2 Proses build aplikasi 

pada smartphone 

android. 

 

3.3 Diagram Alir Penelitian 

Alur penelitian ini memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut, perumusan 

masalah, studi pendahuluan, pengumpulan data, perancangan sistem dengan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle, serta pengujian dan 

kesimpulan penelitian. Tahapan pertama yaitu perumusan masalah untuk 

menjuruskan penelitian yang dilakukan. Tahapan kedua yaitu studi pendahuluan 

dilakukan untuk mengumpulkan berbagai literatur dan ilmu pengetahuan yang 

mendukung pada penelitian yang dilakukan. Tahapan ketiga yaitu pengumpulan 

data dilakukan untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan dalam melakukan 

penelitian ini. Tahapan keempat yaitu perancangan, dilakukan dengan 

menerapkan model perangkat lunak MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle). Tahapan terakhir yaitu pengujian aplikasi yang dibangun dan perumusan 

kesimpulan. Alur penelitian dapat dilihat pada Gambar 3.1 dibawah ini: 
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Gambar 3. 1 Diagram alir penelitian 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

3.1.1 Perumusan Masalah 

Tahapan awal pada penelitian ini dilakukan perumusan masalah 

yaitu bagaimana penerapan pembelajaran ilmu tajwid dalam membaca 

Al-Qur’an yang baik, benar dan sesuai hukum ilmu tajwid, dengan 

manfaatkan penerapan teknologi Augmented Reality. Pengujian 

terhadap aplikasi itu sendiri menggunakan metode BlackBox Testing 

dengan menguji fungsionalnya dan pengujian kepuasan pengguna 

menggunakan metode System Usability Scale. 
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3.1.2 Studi Pendahuluan 

 Tahapan kedua dilakukan studi pendahuluan terkait perumusan 

masalah yang ada. Studi pendahuluan ini dilakukan dengan melakukan 

studi literatur dari beragam sumber terkait penelitian ini, seperti jurnal, 

buku, website, skripsi dan sumber lain yang mempunyai hubungan 

dengan memecahkan permasalahan yang timbul. 

3.1.3 Pengumpulan Data 

 Tahapan ketiga yaitu pengumpulan data, pada tahapan ini 

pengumpulan data untuk mengetahui data-data ilmu tajwid yang 

dibutuhkan pada penelitian ini, melangkahi langkah-langkah yang harus 

dilalui sebagai berikut: 

1. Pengumpulan data dari Ilmu Tajwid. 

Langkah awal untuk dapat mendapatkan data dengan mengambil 

data dari buku Ilmu Tajwid pada sekolah dasar sebagai pedoman. 

2. Pengumpulan data untuk perumusaan masalah dan pengumpulan 

data untuk pengujian kelayakan menggunakan SUS. Pengumpulan 

data melalui kuesioner ini sebagai langkah kedua pada penelitian 

ini, guna untuk memperhitungkan skor SUS dari rata-rata kepuasan 

responden. 

3.1.4 Perancangan Sistem 

 Tahapan keempat adalah mengenai perancangan sistem yang 

dilakukan, peneliti menggunakan penerapan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) sebagai alur dalam pembuatan sistem 

ini. Metode Multimedia Development Life Cycle dipilih dalam 

penelitian ini, karena dapat mengembangkan gabungan media gambar, 

animasi, suara, video dan lain-lainnya yang berfokus untuk merancang 

aplikasi pada multimedia. Serta pada metode ini memiliki tahapan yang 
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Gambar 3.2 Alur metode Multimedia Development 

Life Cycle [27] 

terstruktur, sehingga jika ada sesuatu kesalahan dalam aplikasi dapat 

diperbaiki dengan cepat. Berikut ini tahapan-tahapan metode MDLC 

dapat dilihat pada gambar 3.2 dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

Ada beberapa tahapan-tahapan yang dilakukan pada metode 

Multimedia Development Life Cycle ini, diantaranya: 

1. Concept 

Pada tahapan konsep ini merupakan tahapan awal yang 

menentukan arah pembuatan serta manfaat aplikasi ini, memastikan 

penggunaan aplikasi serta arahan pada pembelajaran ilmu tajwid ini 

yang dapat dibuat nantinya. 

2. Design 

Pada tahapan perancangan desain ini merupakan tahapan 

mengenai storyboard dan tampilan yang dapat dibuat serta 

kebutuhan material bahan apa saja didalam pengembangan aplikasi. 

Dalam pembuatan objek 3D huruf-huruf ilmu tajwid nun mati dan 

mim mati ini, menggunakan aplikasi Blender serta dalam tampilan 

navigasi didalam aplikasi [27]. 
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3. Material Collecting 

Pada tahapan ini merupakan tahapan pengumpulan bahan 

yang dilakukan sesuai kebutuhan, diantaranya software, hardware, 

dan lain-lainnya sesuai rancangan yang dapat dibuat. 

4. Assembly 

Pada tahapan pembuatan merupakan tahapan di mana semua 

objek atau media bahan dibuat. Pengembangan aplikasi didasarkan 

pada fase desain.  Langkah perakitan adalah langkah dari proses 

pembuatan semua benda atau kendaraan yang diproduksi. 

5. Testing 

Pada tahapan pengujian, merupakan tahapan ketika 

pembuatan aplikasi yang dapat dibuat sudah selesai, maka terdapat 

proses pengujian. Pengujian ini bertujuan yakni untuk mengetahui 

apakah aplikasi berfungsi dengan baik atau sebaliknya, jika aplikasi 

tidak berfungsi karena kesalahan terus berlanjut. Maka ada 

modifikasi atau dikembangkan agar aplikasi yang dibangun dapat 

berfungsi dengan baik. Menguji aplikasi ini menggunakan 

Blackbox. Blackbox ini berfokus pada spesifikasi fungsionalitas 

perangkat lunak yang dibangun [28]. 

6. Distribution 

Pada tahapan distribusi ini merupakan tahapan yang sudah 

melewati tahapan awal sampai dengan uji coba, pada tahapan ini 

aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan hasil pengujian 

aplikasi. Serta fase ini juga dapat disebut sebagai fase evaluasi 

pengembangan produk jadi untuk menyempurnakannya. 

 

 


