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Abstrak: Alat penataran Ilmu Tajwid bisa terbuat dengan menggunakan
teknologi Augmented Reality yang di diterapkan kedalam fitur mobile Android.
Ada pula tujuan dari penyusunan informasi ini merupakan buat meningkatkat
mutu ketagqwaan pada Allak SWT, mewujudkan tanggung jawab seseorang
mukmin kepada Al-Quran, membawakan seseorang mukmin membaca Al-
Quran dengan ber-Tajwid, menolong warga pemeluk mukmin berlatih Ilmu
Tajwid tanpa wajib tiba kesuatu badan serta dapat berlatih dimanapun serta
kapanpun serta menarik warga supaya atensi berlatih Ilmu Tajwid.Kesimpulan
amatan ini merupakan dengan memakainya aplikasi AR warga lebih menguasai
Ilmu Tajwid tanpa terikat durasi serta tempat, dan warga lebih atensi serta
terpikat dalam berlatih Ilmu Tajwid.

Kata Kunci: Augmented Reality, [lmu Tajwid, Media Pembelajaran.

Applying an Augmented Reality as an Android-Based Tajweed Science
Introduction Media

Abstract: The Tajweed Science upgrading tool can be made using Augmented
Reality technology which is applied to Android mobile features. There is also
the purpose of compiling this information is to increase the quality of piety to
Allah SWT, realize the responsibility of a believer to the Al-Quran, bring a
believer to read the Qur'an with Tajweed, help believers practice Tajweed
without having to come to a body and can practice anywhere and anytime and
attract people to pay attention to practicing Tajweed Science.
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1. Pendahuluan

Kemajuan teknologi data serta komunikasi amatlah cepat, salah satunya dibidang seluler. Dengan
seluruh kegiatan yang bertambah padat menghasilkan beberapa orang mempunyai tingkatan pergerakan
yang besar. Sering-kali perihal yang tidak jadi prioritas tetapi sesuatu keharusan untuk pemeluk
mukmin. Salah satunya memahami serta memahami ilmu tajwid dengan bagus serta betul, terbengkalai
apalagi terabaikan. Salah satu aspek faktornya merupakan terbatasnya data ataupun durasi buat berlatih.

Dalam membaca Al-Quran kita tidak cuma dituntut buat dapat membacanya saja, hendak namun
kita dituntut buat gimana membaca Al-Quran dengan ber-Tajwid sebab ketetapannya harus, sebaliknya
membaca Al-Quran untuk pemeluk mukmin itu merupakan sesuatu keinginan rohani supaya menaikkan
keagamaan serta kesukaan pada Allah.

Bermacam teknologi bisa digunakan selaku alat penataran salah satunya yang dapat menunjukkan
subjek 3 format, alhasil warga spesialnya mukmin bisa memandang penggambaran Bagian Al-Quran.
Alat penataran [lmu Tajwid ini bisa terbuat dengan menggunakan teknologi Augmented Reality yang
di diterapkan kedalam fitur mobile Android. Keunggulan dari Augmented Reality merupakan bisa
menunjukkan penggambaran yang menarik, seolah subjek 3D terletak di area jelas.

2. Kajian Literatur

Teknologi Augmented Reality (AR) bisa mencampurkan subjek 3D ke dalam area jelas memakai alat
webcam [1] [2] [3] [4] [5]. Tidak sama dengan Virtual Reality (VR) yang seluruhnya mengambil alih
realitas, AR hanya meningkatkan ataupun memenubhi realitas [6]. Subjek maya yang digabungkan ke
dalam area jelas berperan untuk menunjukkan data yang tidak bisa didapat oleh pengguna dengan cara
langsung. Perihal ini membuat AR bermanfaat sebagai pelengkap yang dapat membantu berinteraksi
dengan objek-objek tertentu [7] [8] [9].

Aplikasi mobile ialah fitur lunak berbentuk aplikasi yang dibesarkan memakai program
komputerisasi buat disematkan pada fitur mobile ataupun program pc yang didesain buat berjalan pada
peranti beranjak semacam handphone, tablet serta jam tangan digital [10].

Ilmu tajwid yakni wawasan mengenai kaidah dan cara-cara membaca Al-Qur’an dengan sebaik-
baiknya. Menekuni ilmu tajwid menjaga pustaka Al-Qur’an dari kekeliruan serta pergantian, dan
menjaga perkataan (lidah) dari kekeliruan membaca [11].

3. Metodologi

3.1. Analisis sistem

Pada riset ini pengarang hendak membuat suatu aplikasi Augmented Reality anatomi yang sanggup
menanggulangi permasalahan kasus yang sudah dipaparkan lebih dahulu. Sistem yang hendak dibentuk
berbentuk aplikasi Augmented Reality berplatform android yang sanggup membiasakan bentuk
antarmuka pada masing-masing fitur.

3.2. Perancangan Sistem
Suatu use case melukiskan ikatan pengguna serta aktivitas yang dicoba tehadap aplikasi. Use case

aplikais yang dibangunkan dapat dilihat pada Gambar 1. Perangkat lunak yang digunakan adalah Unity
3D [12] [13], C#, Vuforia [14], serta Sketchup [15].

Extend Extend nchce / Metihat object 30
Piinan Manu F— Daftar Manu p———Dl Marmth hiater - > Peangenalan imy
p Taped

> petunuk Penggunasan

Gambar 1. Use Case Aplikasi yang Dibangunkan
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3.3. Perangkat Keras
Perangkat keras yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Spesifikasi Perangka Keras yang Digunakan

Perangkat Keras Keterangan
Device ASUS X454Y
Processor AMD E1-7010 (1.5 GHz, 2M Cache)
Memory 2GB RAM DDR3
Hard Drive 500 GB + SSD 8 GB
Display Resolution 1366 X 768

3.4. Perangkat Lunak
Perangkat keras yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 1. Spesifikasi Perangka Lunak yang Digunakan

Perangkat Lunak Keterangan
Device Windows 10 Enterprice 64-Bit (10.0 Build
18362) English
Unity 3D Unity 3D 2019.3.12f1
Blender Blender v.2.7.9
Database Marker Vuforia

4. Implementasi Aplikasi
Implementasi aplikasi merupakan implementasi dari aplikasi yang telah dibuat dengan menggunakan
bahasa pemograman C#. Berikut adalah tampilan dari aplikasi AR Pengenalan Ilmu Tajwid.

Gambar 3. Tampilan Interface

99



Lindasari.
Penerapan Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Ilmu Tajwid Berbasis Android.
Journal of Engineering, Technology & Applied Science, vol. 4, no. 2, pp. 97-104, August 2022. DOI: 10.36079/lamintang.jetas-0402.386

Maihorijud Hurul

i

Gambar 4. Tampilan Pilihan Menu

Pemgenalam Hornf ¢
———

Patunjuk Apikast

Panuaan Pangganasa Aplius dugmaated Ruaiing

1, Bdiaken Gambar Farker Yarg Akan D Scan

I Pashiban Cahuga Dinakilar Bagat Untik Sianmag 43
b drakban Kamira AR Pade Gamiar arker

A fown fambar Parker Tarscbult Sesuaal Fliban

5. 30 Objek Atws Hincul Ketibs Marker Tordetutal

6 Selmmat Hencabe

Gambar 7. Tampilan Petunjuk Penggunaan
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Gambar 8. Tampilan Profil

Beberapa pertanyaan diajukan kepada responden untuk menilai apliaksi AR yang dibangunkan.
Jawaban dari kuisioner diolah dengan menggunakan rasio. Rasio ini memakai wujud rasio evaluasi
antara 1-4 dengan determinasi:

4 = Sangat Setuju
Setuju
Tidak Setuju
Sangat Tidak setuju

3
2
1

Gambar 9 menunjukkan bahwa 16 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Pengguna dapat dengan mudah mengakses Aplikasi AR Pengenalan Ilmu Tajwid”. Sedangkan
responden yang lain, 9 orang responden menyatakan Setuju, 1 orang responden menyatakan Tidak
Setuju.

1. Pengguna dapat dengan mudah mengakses Aplikasi AR Pengenalan llmu Tajwid
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Gambar 9. Jawaban Responden: Akses Aplikasi AR Pengenalan [lmu Tajwid

Gambar 10 menunjukkan bahwa 14 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Aplikasi AR dapat digunakan dengan mudah” dan 12 orang responden menyatakan Setuju.

2, Aplikasi AR dapat mudah digunakan oleh pengguna

26 jawaban

15

12 (48.2%)

3 4

Gambar 10. Jawaban Responden: Aplikasi AR dapat Digunakan dengan Mudah
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Gambar 11 menunjukkan bahwa 18 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Aplikasi AR dapat membuat pengguna tertarik untuk belajar” dan 8 orang responden menyatakan
Setuju.

3. Adanya ketertarikan belajar oleh pengguna

26 jawaban

20

Gambar 11. Jawaban Responden: Ketertarikan Pengguna

Gambar 12 menunjukkan bahwa 17 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Semua fitur aplikasi AR dapat berjalan dengan baik” dan 9 orang responden menyatakan Setuju.

4, Semua fitur sistem yang disediakan aplikas| dapat berjalan

26 jawaban

20

Gambar 12. Jawaban Responden: Semua Fitur aplikasi AR dapat Berjalan dengan Baik

Gambar 13 menunjukkan bahwa 16 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Pengguna dapat melihat objek 3D yang muncul”. Sedangkan responden yang lain, 9 orang responden
menyatakan Setuju, 1 orang responden menyatakan Tidak Setuju.

5 Pengguna dapat melihat objek 30 yang muncul

26 jawaban

20

Gambar 13. Jawaban Responden: Pengguna Dapat Melihat Objek 3D yang Muncul

Gambar 14 menunjukkan bahwa 18 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Aplikasi AR Pengenalan [lmu Tajwid mudah dipahami” dan 8 orang responden menyatakan Setuju.
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6, Aplikasl AR Pengenalan limu Tajwid mudah dipahami

76 jawaban

Gambar 14. Jawaban Responden: Aplikasi AR Pengenalan Ilmu Tajwid Mudah Dipaham

Gambar 15 menunjukkan bahwa 18 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Aplikasi AR Pengenalan [lmu Tajwid mudah dipahami” dan 8 orang responden menyatakan Setuju.

7. Aplikasi AR Pengenalan limu Tajwid dapat dijadlkan sebagai media pembelajaran

26 jawaban

20

Gambar 15. Jawaban Responden: Aplikasi AR dapat dijadikan Media Pembelajaran

Gambar 15 menunjukkan bahwa 15 orang responden menyatakan Sangat Setuju pada pernyataan
“Pengguna memahami informasi yang ada pada Aplikasi AR Pengenalan [lmu Tajwid” dan 11 orang
responden menyatakan Setuju.

8 Pengguna faham informasi yang ada pada aplikais AR Pengenalan llmu Tajwid

26 jawaban

15

11 (42.3%)

2 i 4

Gambar 15. Jawaban Responden: Pennguna Memahami Informasi pada Aplikasi AR

Berdasarkan jawaban responden maka dapat dinyatakan bahwa aplikasi AR yang dibangunkan
menunjukkan perpindahan scene yang baik yang mana objek 3D adalah sesuai dengan modul yang
digunakan oleh pengguna.

5. Kesimpulan

Dengan menggunakan Aplikasi AR Pengenalan Ilmu Tajwid maka pengguna dapat lebih menguasai
Ilmu Tajwid tanpa terikat dengan durasi dan tempat. Aplikasi AR Pengenalan Ilmu Tajwid membuat
pengguna lebih mudah menguasai Ilmu Tajwid. Selain itu, Aplikasi AR Pengenalan Ilmu Tajwid
meningkatkan keinginan pengguna untuk belajar tentang Ilmu Tajwid.
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