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Abstract

Pengenalan huruf hijalah yvang dilak ukan dengan media cetak biasanya menggunakan media berupa buku iqra yvang terdapat
buruf hijaiah. Augmented Realiiy (AR) adalah sebuah teknologi vang mengombinasikan benda dua dimensi ataupun tiga
dimensi ke dalam lingk ungan dunia nyata, kemudian membuat obyek maya tersebut seolah terdapat di dunia nyata.
Tujuan dari penelitian ini untuk memberikan sebuah pengenalan huruf hijaish dan membaca makhorijd huruf. Media
pengenalan ini dibuat dengan metode marked based tracking. Metode ini memanfaatkan fungsi sebuah murker sebagai
media yang menampilkan objek tiga dimensi. Dalam pengembangan aplikasi menggunakan metode Warer fall sebagai
panduan terhadap tahap perancangan sistem. Pen gujian fungsionalitas dilakukan untuk menguji pada masing-masing
kebutuhan fungsionalitas dan pengujian usabifity menggunakan mdetode System Usabilily Scale (SUS). Hasil dari
pengujian usability dengan metode SUS kepada responden aplikasi ARFNYA mempercleh hasil rata-rata skor yaitu 77.2
vang dapat disimpulkan bahwa aplikasi dapat diterima oleh pengguna dengan tin gkat kategori ‘Good’,

Kata kunci : dugmenred Realitv, Huraf Hijaiah, Mewked Based Tracking, Svstem Usabilitv Scale

I PENDAHULUAN

Pengenalan huruf hijaiah merupakan sebuah fondasi untuk memulai membaca Al Qurian berguna

sebagai pedoman hidup umat Islam. Huruf hijaiah yang mungkin sering diketahui ialah sebagai huruf atau
karakter yang digunakan dalam bahasa Arab. Pengenalan huruf hijaiah vang dilak ukan manual biasanya
menggunakan buku igra yang terdapat huruf hijaiah. Pengenalan yvang dilak ukan dengan cara membaca huruf
dan melafalkannya sehingga dalam proses pengenalannya masih belum terlalu menarik dan interaktif,
khususnya bagi anak-anak yang baru mulai belajar mengaji dan mengenal huraf hijaiah [1].

Membaca Alquran memang bukan hal yang mudah dikarenakan membutuhikan niat serta keinginan, selain
im metode dalam pembelajaran juga menjadi kunci untuk bisa dengan cepat membaca Alquran. Sisi
perkembangan teknologi, banyak media-media yang sudah diciptakan dan dikembangkan, namun dari media
vang sudah ada belum mampu memberikan pembelajaran vang efektif ataupun menyenangkan untuk
membaca Alquran. Membaca Alquran ialah suatu amalan dalam pengenalan keagamaan Islam [2].

Sebagian anak-anak dapat membaca Alquran, akan tetapi untuk menyebutkan huraf banyak sekali yvang
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mengalami kesulitan dan kesalahan. Di samping itu, belum banyak media yang menarik untuk digunakan
pengajar dalam mengenalkan Alquran vang biasanya diajarkan secara langsung oleh pengajar. Maka pada
akhirnya dalam proses belajar Alquran sedikit terhambat dan membuthkan waktu vang lumayan lama
untuk bisa membaca dengan baik dan benar [3].

Salah satu teknologi yvang sedang berkembang pada masa ini adalah teknologi Awgmented Reality atau
biasa disebut AR. AR ilalah sebuah teknologi vang mengombinasikan benda dua dimensi ataupun tiga
dimensi ke dalam lingkungan dunia nvata lalu membuat benda-benda maya it seperti terdapat di dunia
nyata. Teknologi AR dapat digunakan untuk memberikan sebuah informasi di dunia maya dan ditampilkan
dalam dunia nyata yang ditunjang oleh feprop, komputer, webcam, smavtphone, dan kacamata khusus. Akan
tetapi teknologi ini masih banyak belum digunakan untuk dunia pendidikan khususnya dalam belajar
Alquran.

Teknologi AR memiliki dua metode vang paling sering digunakan dan dikembangkan vaitu metode
marker based wacking dan marekeriess angmented reality. Kedua metode yang ada pasti mempunyai
kelebihan dan kek urangannya masing-masing, untuk kelebihan pada metode marker based tracking
augmented realitv yaitu tingkat keberhasilan yang balk dikarenakan faktor jarak jika melakukan scarn dan
pada keadaan cahaya yang kurang mendukung sekalipun masih dapat menampilkan objek 3D sedangkan pada
markerless augmented redfity juga memiliki kelebihan vaitu tidak memerlukannya sebuah marker dalam
menampilkan hasil digitalnya [4].

Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode sarer fall, sebagai metode yang digunakan untuk
merancang, membangun dan memelihara informasi serta proses pada sistem. Wererforll ialah suatu proses
pembangunan dan pengembangan sebuah perangkat lunak vang mana dalam pengembangannya tersebut
terlihat mengalir ke bawah melalui beberapa fase vang harus dijalankan. Metode Wiwerfall terdiri dari 5,
antaralain fase, desain. penerapan. pengujian dan perawatan [5].

II. TINTAUAN PUSTAKA

Adapun referensi yang digunakan pada penelitian ini sebagai berik ut;
2.1 Augmented Reality

AR sering disebut sebagai kombinasi dari benda nyata dan dunia maya,yang dibuat oleh grafik komputer.
Obyek maya menvediakan firur informasi yang digunakan ke dalam lingk ungan nvata untuk memperk uat
informasi di dunia nyata dan dengan demikian dapat berinteraksi secara efisien antara manusia dan komputer
[8]

2.2 Huruf Hijaiah

Pengembangan aplikasi ini berfok us pada hurutf-huruf hijaiah dalam Alquran. Huruf adalah bentuk jamak
dari af-har fiu yang berarti bagian tedaedl dari lafal yang tidak dapat membentuk makna tersendiri kecuali harus
dirangkai dengan huruf lain. Sedangkan Hijaiah adalah ejaan. Maksud ejaan di sini adalah ejaan Arab sebagal
bahasa asli Alquran [3].

2.3 Marker Based Tracking

Mewker based rracking adalah suatu metode yang sering digunakan dalam AR di bentuk dari gabungan
teknologi compuiter vision dan image processing yang mencari informasi dari sebuah gambar secara langsung.
Mavker vang dibentuk secara unik/khusus, difungsikan untuk menampilkan objek 3D yang akan dilihatkan
setelah proses macking dan positioning dilak ukan Marker vang digunakan harus terlebih dahulu dibuat.
kemudian langsung didaftarkan gambar ke dalam sebuah dearabase [9].

2.4 System Usability Scale (SUS)

Svstem  usability scale (SUS) adalah proses pengujian wusabifiry svatu sistemm untuk memberikan
gambaran dari evaluasi penggunaan sistem. Pengembangan k uesioner menggunakan SUS dapat menguk ur
kegunaan serta fungsionalitas sistem. Penggunaan SUS memberikan 5 skala pilihan pein berdasarkan
keterangan pada item yvang digunakan. Metode SUS memmiliki 10 pertanyaan vang telah disusun berdasarkan
nilai skala sebagai berik ut [10]:

1. Melak ukan konversi tanggapan dari setiap responden:
a. Setiap pertanyaan bernomor ganjil (1, 3,5, 7, 9) skor yang didapat dikurangi dengan angka 1.
b. Setiap pertanyaan bernomor genap (2, 4. 6, 8 10) skor akhir yang didapat dari nilai 5 dikurangi skor
pertanyaan yang didapat dari pengguna.
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¢. Hasil dari konversi tersebut dapat di jumlabkan, kemudian dikalikan dengan 2.5 untuk mendapatkan
rentang nilai 1 -100.

d Setelah didapatkan hasil dari perkalian tersebut, maka untuk mengetahui jumlah nilai rata-rata dengan
cara menjumlahkan semua hasil skor dan dibagi jumlah responden yang ada berik ut merupakan rumus

perhitungan skor SUS;
Jumlah Skor SUS (1)

Jumlah Responden

Skor Rata —rata =

2. Kesimpulan Dari Skor SUS
Kesimpulan dari cara menggunakan SUS adalah dengan selesai menghitung skor rata-rata SUS dari semua

responden. Skor tersebut kemudian disesnaikan dengan penilaian SUS. Masuk dalam kategori yang mana
hasil dari pengujian dengan skor rata-rata tersebut, dapat dilihat pada Gambar 2.

WAARG P ACCEPTALLE
WANGES T e IS T O
GRADE
seae | E O I - e |
ALIEOTIE WORST BEsT
RATHIOS nAGNABLE  PCOR ox BODD EXCELENT  yuudpiume

. ¥ . FHF Mg o w . i R ES H
0 10 20 30 40 5 60 70 8 9O 100

SUS Score
Gambar 2. Skor SUS

III. METCDOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Warer fall, sebagai panduan pengembangan aplikasi dengan beberapa
tahapan sebagal berilau:

Desain

Fenerapan |
L l

Pengufan

Parawalan

Gambar 1. Model Water fall [6]

Berdasarkan Gambar 1, terdapat beberapa proses penjelasan model water fafl sebagai berik ut;
a} Analisa
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Pada tahap analisis dilak ukan proses pengumpulan data untuk mendapatkan informasi mengenai
perangkat lunak vang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna sehingga mudah dipahami.
bDesain
Desain pada perangkat lunak yaitu proses yang fokus pada desain pembuatan arsitektur perangkat lunak
dan representasi antar muka. Tahap desain digunakan untuk mener jemahkan kebutuhan perangkat lunak
dari tahap analisis ke desain.
c)Penerapan
Setelah desain dibuat. tahap selanjutnya yaitu membuat dan menerapkan aplikasi perangkat lunak yait
aplikasi yang menggunakan teknologi AR
d)Pengu jian
Pada tahap pengujian melakukan verifikasi dan validasi pada aplikasi perangkatlunak. Hal ini dilakukan
bertujuan untuk meminimalkan error atau bug dan memastikan outpir yang dihasilkan sesuai.
e)}Perawatan
Karena tidak menutup kemungkinan bahwa sebuah perangkat lunak mengalami{ perubahan ketika
sudah dikirimkan ke pengguna, perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak
terdeteksi saat pengujian atau perangkat nak harus beradaptasi dengan lingk ungan baru dan untuk tahapan
perawatan dapat mengulangi proses pengembangan yang dimulai dari analisis untuk perubahan perangkat
lunak yang sudah ada namun. tidak membuat perangkat lunak baru [7].

IV. HaSIL DAl PEMBAHASAN

Pada penelitian ini alat penelitian yang digunakan berupa perangkat keras dengan spesifikasi sebagai
berik ut:
Laptop MacBook Pro 2010
Processor: 2.4 GHz Intel Core 2 Duo
Graphics: NVIDIA GeForce 320M 256 MB
Memory: RAM 8 GB
SSD: 230 GB
HDD: 1 TB
Smartphone Android Samsung A30S
Smartphone Android Samsung A52

PR heapos

—

Smartphone Android Samsung A32
Adapun perangkat lunak sebagai kebutuhan sofiware vang digunakan pada penelitian ini sebagai
berikut:

Sistem Operasi Mac OS High Sierra
Unity 3D versi 2017.4.1011

Blender 3D 2.90.0

Vuforia SDK

Adobe Photoshop CC 2015
Android SDK 30.0.5

MonoDevelop

B An op

Bahasa Pemrograman C
Adapun bahan utama dari penelitian ini menggunakan marker berupa gambar huruf hijaiah yang diperoleh
dengan merancang sendiri di Adobe Photoshop lalu marfer yang telah jadi ditambahkan ke Vuforia SDK
agar dapat terdafiar ke dalam Darabase.
1.1 Pengumpulan Data
Pada bagian ini, peneliti telah memperoleh data yang didapatkan dari buku Igra sebagai sampel dan
mengumpulkan kuesioner kepuasan pengguna setelah selesai aplikasinya.

1.2Perancangan Sistemi
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Pada bagian ini, akan membahas tentang analisa, desain, penerapan. dan pengujian dari aplikasi
ARENY A(Augmented Realiry Pengenalan Hijalah) vang menggunakan model pengembangan Wower fofl.

A. Analisa
Tahap awal pada metode ini melakukan analisa sebagai studi pendahuluan mengenai perumusan masalah
vang ada. Studi pendahuluan ini dilak ukan dengan melak ukan studi literatur dari berbagai sumber yang
tersedia seperti jurnal, skripsi, buku website, maupun sumber lain yang memiliki keterkaitan dengan
permasalahan yang dihadapi. Daftar kebutuhan aplikasi dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Kebutuhan Aplikasi

No. Kebutuhan Aplikasi
Aplikasi menampilkan Splasht Screen halaman awal buka aplikasi

Aplikasi menampilkan Menu Utama

Aplikasi menampilkan menu Baca Huruf pada kamera untuk memindal marker

o[~

Aplikasi menampilkan menu Unduh Huruf untuk mengunduh marker

Aplikasi menampilkan menu Bantuan sebagai petunjuk aplikasi

Aplikasi menampilkan menu Tentang

Aplikasi mampu memunculkan suara dengan benar

Penanda yang digunakan adalah wmarker
i Aplikasi dapat ditutup
Adapun perancangan sistem aplikasi ARENY A dirancang dengan menggunakan UML yang terdiri dari

analisis wse case. Adapun penjelasannya adalah sebagai berik ut:
= S,

Baca Hunif

O Bantuan
User

\._ Aplikasi Android /

Cle|~|o|wn

f

0l0

00

Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi

Pada Gambar 3. Menunjukkan use case dari aplikasi ARENYA Use case ini memiliki sat aktor yaitu
pengguna aplikasi ARENYA. Untuk use case baca huruf, unduh huruf, bantvan, tentang, dan keluar.
B. Desain
Rancangan UI merupakan desain awal tampilan pengguna yang akan dijadikan sebagai pedoman untuk
tampilan Ul akan dibuat agar mudah digunakan dan dipahami. Gambar 3(a) merupakan tampilan Main Men,
Gambar 3(b} merupakan tampilan pada AR Camera View, Gambar 3(c) merupakan tampilan Informasi
Halaman. Rancangan dasar UL ditampilkan pada Gambar 4 di bawah ini.
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Gambar 4. Desain Mockep Aplikasi

C. Penerapan
Tahap pembangunan sistemn menggunakan metode warer ol ini memiliki beberapa tahap sebagai berik uc
1} Pengembangan sistem
Dibawah ini merupakan hasil aplikasi pengenalan huruf hi jaiah:
ay Tampilan Splash Screen
Pada Gambar 5. Tampilan Splash Screen, merupakan tampilan awal saat membuka aplikasi.

by Tampilan Menu Utama

Pada Gambar 6. Tampilan Menu Utama. merupakan halaman pertama yang muncul saat pertama yang
muncul saat pertama membuka aplikasi di halaman ini terdapat 5 menu utama yaitu baca huruf, unduh huruf,
bantuan, tentang dan keluar.

¢} Tampilan Menu Baca Huruf

Pada Gambar 7. Tampilan Menu Baca Huruf. merupakan hasil implementasi dari tampilan pada menu baca
huruf yang telah melak ukan pemindaian dengan salah satu marker pada hasil percobaan tersebut, finr dalam
memunculkan visvalisasi objek 3D dan svara sudah berhasil sesuai dengan marker.
dy Tampilan Menu Unduh Huruf

Pada Gambar 8 Tampilan Menu Unduh Huruf, Merupakan tampilan pada menu unduh huruf vang
mengarah langsung ke Google Drive untuk mendapatkan irarker agar nantinya dapat bisa dipindai dengan
menu baca huruf.

e} Tampilan Menu Bantuan

Pada Gambar 9. Tampilan Menu Bantuan, berisikan informasi mengenai petunjuk dan cara penggunaan

dari aplikasi ARENYA.

f) Tampilan Menu Tentang

Pada Gambar 10. Tampilan Menu Tentang, Hasil tampilan vang menampilkan informasi ketika tombol
Tentang di sentuh. Pada menu Tentang berisikan informasi mengenai deskripsi singkat mengenal aplikasi
ARENYA.
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Gambar 8 Tampilan Menu
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Gambar 6. Tampilan Menu
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Gambar 9. Tampilan Menu
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Gambar 7. Tampilan Menu
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Gambar 10. Tampilan Menu
Tentang
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EL

Pengu jlan dilak ukan dengan 2 metode vaitu pengujian Blackbox Testing (pengujian fungsionalitas} dan

pengujian xsabifiry.

1} Pengujian Fungsionalitas
Pengujian fungsionalitas dilak ukan menggunakan percobaan yang terdapat pada fitur aplikasi. Hasil
dari pengujian menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa dari 9 parameter
pengujian telah berhasil memenuhi harapan. Hasil dari pengujian fungsionalitas dapat dilihat pada
Tabel 2.
Tabel 2 Hasil Pengujian Fungsionalitas
No. | Parameter Pengujian | Hasil Yang Diharapkan Hasil pengujian
A B C
1. Membuka aplikasi ClHE a4 i e Berhasil Berhasil Berhasil
oleh smarrphione
5 Memilth menu baca Menampilkan halaman Berhasil Berhasil Berhasil
huraf baca huruf
3 Memilih menu unduh Menampilkan halaman Berhasil Berhasil Berhasil
huraf unduh huruf
4 Memilih menu bantuan s san) s taman Berhasil Berhasil Berhasil
bantuan
5. Memilih menu tentang Ioasien i Fa aen Berhasil Berhasil Berhasil
lentang
6 Memilih tO{nbol Menampilkan ke halaman Berhasil Berhasil Berhasil
kembali Menu Utama
Mengarahkan kamera Menampilkan objek 3D — : .
s smartphote ke marker berupa huruf hijaiah Bl ] sl
8. Memilih tombol play Bcrera 1““.".”? ey Run Berhasil Berhasil Berhasil
hijaiah
9 Memilih tombol keluar | Keluar aplikasi ARENYA | Berhasil Berhasil Berhasil
2} Pengujian Lisabifiry
Pengujian usabifiry bermujuan untuk melihat seberapa kemudahan pengguna dalam menggunakan
aplikasi ARENYA. Pengujian dilakukan dengan menggunakan k uesioner vang di antaranya terdiri
dari 10 pertanyaan serta pilihan jawaban yang dimwulai dari sangat tidak setuju (STS), tidak setuju
(TS), netral (N), setuju (S) setta sangat setuju {SS) pada masing-masing pertanyaan, adapun hasil
pengujian usabifiry yang diperoleh dari responden dapat dilihat pada Tabel 3. Pembuatan bentuk
pertanyaan yang ada pada kuesioner ini didasarkan pada SUS (Svsremt Usabiliny Scale) yang telah
dijelaskan pada pengumpulan data. Setelah memberikan kuesioner yang dibagilkan kepada 60
responden. Hasil dari pengujian wsabiliny didapatkan rata-rata skor sebesar 77,2 yang berarti bahwa
aplikasi dapat diterima oleh pengguna dengan tingkat kategori Adjective Ratings yang ‘Good’ dan
Juga dapat diketahul bahwa Acceprabifin: Ranges dalam rentang Marginal “High'
Tab¢12HasilPengujian Usability
Pertanyaan
Responden ; Skor
Q1Q2Q3Q4Q5Q6Q7Q3Q9[Q10
1 5 1 5 5 5 | S | 3 4 87,5
2 4 3 5 ) 3 3 4 2 4 B; 62,5
3 5 1 5 4 5 2 5 1 5 2 87,5
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Responden Pertanyaan Skor
60 3 | 1 \ e lals]alels]s]= 80
Rata - rata 77,2

V. CONCLUSION

Berdasarkan pengujian yang telah dilak ukan dengan menggunakan pengujian SUS didapatkan hasil
kesimpulan bahwa aplikas{ ini dapat diterima oleh pengguna dan berorientasi dengan baik pada perangkat
smartplione dengan menampilkan visualisasi Awgmenred Realinv dengan metode marked based tracking
tentang pengenalan huruf hijaiah. Seluruh fitur aplikasi telah berhasil dijalankan dengan baik sesuai dengan
hasil pengujian fungsionalitas menggunakan beberapa jenis sirariphone, pengujian fungsionalitas ini
menggunakan Hackbox testing dengan tingkat keberhasilan 100%. Pada baglan pengujian kepuasan pengguna
digunakan SUS dengan mendapatkan skor rata-rata yaitu 77,2, Berdasark an hasil pengujian yang telah
dilakukan jika dilihat dari fungsionalitas aplikasi ini sudah dinyatakan layak dan kepuasan pengguna aplikasi
ini sudah dapat diterima oleh pengguna.
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