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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.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Haji dan Umrah, Augmented Reality



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.

Keywords: Learning Media, Hajj and Umrah, Augmented Reality
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Allah menganugerahkan Al-hikmah (kefahaman yang dalam tentang Al-Quran
dan As Sunnah) kepada siapa yang dikehendaki-Nya. Dan barangsiapa yang
dianugerahi hikmabh, ia benar-benar telah dianugerahi karunia yang banyak.

Dan hanya orang-orang yang berakallah yang dapat mengambil pelajaran
(dari firman Allah).

(Q.S. Al-Bagarah : 269)



PRAKATA
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