
 



 

 

  



 

ABSTRAK 

ASRIANI. Aplikasi Tuntunan Haji dan Umrah Berbasis Augmented Reality  

(Dibimbing oleh Marlina dan H.A.Irmayani) 

 

 Haji adalah rukun Islam yang kelima, wajib dilaksanakan bagi setiap orang 

muslim dewasa yang telah memenuhi syarat, syarat yang dimaksud adalah mampu 

secara fisik, ilmu, dan mampu secara ekonomi untuk melakukan perjalanan ke 

Baitullah minimal sekali seumur hidup. Umrah dalam syariat Islam berarti 

berkunjung ke Baitullah atau (Masjidil Haram) yang bertujuan untuk mendekatkan 

diri kepada Allah SWT dengan memenuhi seluruh syarat-syaratnya dengan waktu 

tak ditentukan seperti pada ibadah haji. Selama ini pembelajaran konvensional 

berupa buku membuat jamaah 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. Di era ini, batas-batas antara dunia digital dan 

fisik semakin sulit untuk dibedakan. Teknologi Augmented Reality/ Virtualy 

Reality (AR/VR) dengan cepat memasuki fase baru. AR adalah teknologi dengan 

konsep menggabungkan dimensi dunia nyata dengan dunia maya yang dapat 

ditampilkan secara real-time. Dalam implementasinya AR/VR digunakan sebagai 

penunjang/pendukung aplikasi agar lebih interaktif dan kekinian. Implementasi 

Augmented Reality dilakukan dengan membuat Marker yang sudah ditentukan 

untuk menampilkan objek 3D-nya. Teknologi AR akan membawa transformasi 

yang signifikan ke banyak hal, seperti bidang pendidikan, bidang pariwisata, 

bidang ekonomi dalam hal produktivitas, daya saing, penyediaan layanan baru dan 

lebih inovatif untuk klien (Jamaah). Jenis penelitian pada penelitian ini yaitu 

membuat aplikasi tuntunan haji dan umrah berbasis Augmented Reality yang akan 

memudahkan calon jamaah haji mempelajari sekaligus melihat contoh gerakan 

secara real-time pelaksanaan ibadah pada saat pelaksanaan haji maupun umrah. 

Aplikasi tuntunan haji dan umrah ini dapat menampilkan Animasi 3D yang disertai 

dengan teks dan audio dengan mengaktifkan kamera Smartphone kemudian 

mendeteksi marker yang telah disediakan sehingga muncul sebuah Output berupa 

tampilan Animasi 3D. 
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ABSTRACT 

ASRIANI. Augmented Reality-Based Hajj and Umrah Guidance Application 

(Supervised by Marlina and H.A. Irmayani) 

 

Hajj is the fifth pillar of Islam, it is obligatory for every adult Muslim who has 

met the requirements, the conditions in question are being physically, scientifically 

and economically capable to travel to the Baitullah at least once in a lifetime. 

Umrah in Islamic law means visiting the Baitullah or (Masjidil Haram) which aims 

to get closer to Allah SWT by fulfilling all the conditions with an indefinite time 

such as the pilgrimage. So far, conventional learning in the form of books makes 

pilgrims bored so that creativity or interactive learning methods are needed, one of 

which is multimedia-based learning. One of the multimedia technologies that is 

currently developing is Augmented Reality. By utilizing Augmented Reality 

technology, books that have been used for learning media can be added to their 

functions with Augmented Reality media. In this era, the boundaries between the 

digital and physical worlds are increasingly difficult to distinguish. Augmented 

Reality/ Virtualy Reality (AR/VR) technology is rapidly entering a new phase. AR 

is a technology with the concept of combining the dimensions of the real world with 

the virtual world that can be displayed in real-time. In its implementation, AR/VR 

is used as a support/support application to make it more interactive and up-to-date. 

Augmented Reality implementation is done by creating a predetermined marker to 

display the 3D object. AR technology will bring significant transformation to many 

things, such as education, tourism, economics in terms of productivity, 

competitiveness, providing new and more innovative services for clients (Jamaah). 

The type of research in this study is to create an Augmented Reality-based 

application for Hajj and Umrah guidance that will make it easier for prospective 

pilgrims to learn and see examples of movements in real-time during the 

implementation of worship during Hajj and Umrah. This Hajj and Umrah guidance 

application can display 3D animation accompanied by text and audio by activating 

the Smartphone camera and then detecting the marker that has been provided so 

that an Output in the form of a 3D Animation display appears. 
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 يؤُتِي الْحِكْمَةََ مَن يشََاء وَمَن يؤُْتََ الْحِكْمَةََ فقََدَْ أوُتِيََ خَيْرًا كَثيِرًا

   وَمَا يَذاكارَُ إلِاَ أوُْلوُاَْ الألَْبَابَِ

 

Allah menganugerahkan Al-hikmah (kefahaman yang dalam tentang Al-Quran  

dan As Sunnah) kepada siapa yang dikehendaki-Nya. Dan barangsiapa yang 

dianugerahi hikmah, ia benar-benar telah dianugerahi karunia yang banyak.  

Dan hanya orang-orang yang berakallah yang dapat mengambil pelajaran 

 (dari firman Allah). 

 

(Q.S. Al-Baqarah : 269) 
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PRAKATA 

 

         

Assalamu'alaikum Warahmatullahi Wabarakaatuh. 

Puji syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT, atas berkat rahmat dan 

hidayah-Nya sehingga penulis masih diberi kesempatan dan kesehatan untuk 

meyelesaikan skripsi ini pada waktunya. Tak lupa kita Bershalawat  kepada Nabi 

Muhammad SAW semoga kita mendapatkanَsyafa’atnyaَkelak.َ 

Adapun judul pada skripsi ini yaitu “Aplikasi Tuntunan Haji dan Umrah 

Berbasis Augmented Reality”. Skripsi ini disusun dalam rangka memenuhi salah 

satu syarat untuk menyelesaikan studi Progam Strata I pada Universitas 

Muhammadiyah Parepare.  

Dalam proses penelitian dan penyusunan Skripsi ini banyak pihak telah 

memberikan dukungan baik secara materil maupun moril serta sumbangan pikiran 

dan ilmu pengetahuan sampai penulis dapat menyelesaikan Skripsi ini. Terutama 

kepada kedua orang tua penulis atas doa dan dukungannya yang telah memberikan 

kekuatan serta semangat kepada penulis. Tiada hal yang lebih berharga daripada 

ridho kedua orang tua dan keluarga. Selanjutnya terima kasih yang tidak terhingga 

kepada yang terhormat :  

1. Allah SubhanahuَWaَTa’ala, Pencipta alam semesta beserta segala isinya dan 

pemilik segala ilmu. 
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2. Kedua Orang Tua Ayahanda Amirullah dan Ibunda Rasnawati yang telah 

banyak berkorban dalam mengasuh, mendidik, mendukung dan mendoakan 

penulis dengan penuh kasih sayang yang tulus dan ikhlas.  

3. Bapak Muh. Basri, ST., MT selaku Dekan Fakultas Teknik Di Universitas 

Muhammadiyah Parepare. 

4. Ibu Marlina, S.Kom., M.Kom selaku ketua Prodi Teknik Informatika 

sekaligus Pembimbing II yang telah berkenan memberikan tambahan ilmu 

dan solusi pada setiap permasalahan atas kesulitan dalam penulisan skripsi 

ini.  

5. Ibu Hj. A. Irmayani P, S.T., M.T selaku Dosen Pembimbing I yang telah 

berkenan memberikan tambahan ilmu dan solusi pada setiap permasalahan 

atas kesulitan dalam penulisan skripsi ini.  

6. Bapak Ahmad Selao, STP., M.Sc selaku Dosen Penguji I yang telah berkenan 

memberikan tambahan ilmu dan solusi pada setiap permasalahan atas 

kesulitan dalam penulisan skripsi ini.  

7. Bapak Mughaffir Yunus, ST., MT yang telah berkenan memberikan 

tambahan ilmu dan solusi pada setiap permasalahan atas kesulitan dalam 

penulisan skripsi ini.  

8. Seluruh Dosen Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik 

Universitas Muhammadiyah Parepare beserta seluruh Staf dan karyawan. 

9. Seluruh rekan-rekan seangkatan, terutama Informatika B Angkatan 2017 

yang selama tiga tahun terakhir menjadi rekan senasib dan sepenanggungan 

dalam menjalani perkuliahan.  
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10. Untuk segenap keluarga besar UKM FOKUS UMPAR yang telah membina, 

mendidik dan memberikan pelajaran-pelajaran berharga.  

11. Seluruh pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu yang telah 

bersedia membantu penulis dalam menyelesaikan Skripsi.  

Semoga semua amal kebaikannya diterima dan mendapat balasan dari Allah 

SWT.  

Akhir kata penulis memohon maaf apabila terdapat banyak kekurangan dalam 

Skripsi ini, karena ini adalah suatu proses pembelajaran ke arah yang lebih baik. 

Saran dan kritik penulis harapkan sebagai bahan untuk membangun dan berkarya 

lebih baik di masa yang akan datang. Penulis mengharapkan semoga skripsi ini 

dapat bermanfaat serta menambah wawasan pengetahuan baik bagi penulis sendiri 

maupun bagi pembaca pada umumnya.  

Billahi Fii Sabilil haq, Fastabiqul Khaerat  

Wassalamu’Alaikum Warohmatulahi Wabarakatuh  

 

Parepare, 19 Agustus  2021  

       Penyusun  

  

 ASRIANI 

   217280071  
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