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Ringkasan

Perkembangan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/Al) membuka peluang besar dalam
mendukung aktivitas keagamaan, khususnya dalam meningkatkan konsistensi dan kualitas ibadah zikir
umat Muslim. Namun, sebagian besar aplikasi zikir yang tersedia saat ini masih bersifat statis, terbatas
pada penyajian konten dan pengingat waktu yang belum adaptif terhadap kebiasaan pengguna.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi zikir berbasis Android yang terintegrasi dengan
teknologi Al melalui fitur chatbot islami dan smart reminder. Fitur chatbot berbasis Al dirancang untuk
memberikan interaksi edukatif dan motivasional terkait zikir, doa, serta keutamaan ibadah berdasarkan
referensi yang relevan, sehingga pengguna memperoleh pendampingan spiritual secara personal.
Sementara itu, fitur smart reminder memanfaatkan analisis pola aktivitas dan kebiasaan pengguna untuk
menentukan waktu pengingat zikir yang adaptif dan kontekstual. Metode pengembangan yang
digunakan meliputi analisis kebutuhan pengguna, perancangan sistem, implementasi model Al, serta
pengujian fungsional dan usability aplikasi. Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah terciptanya
aplikasi zikir berbasis Al yang mampu meningkatkan konsistensi pengguna dalam berzikir, memberikan
pengalaman ibadah yang lebih personal, serta mendukung transformasi digital dalam praktik ibadah
sehari-hari. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif dalam pemanfaatan teknologi Al
secara etis dan bermanfaat di bidang spiritualitas.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berkembangnya teknologi telekomunikasi khususnya di bidang seluler terjadi dengan
sangat pesat dikarenakan kebutuhan untuk berkomunikasi dan bertukar informasi dengan
cepat dan mudah. Teknologi mobile saat sekarang ini memungkinkan kita mendapatkan
informasi lebih terkini, dibandingkan dengan mendapatkan informasi dari buku yang
hanya menginformasikan apa yang sudah di tulis. Oleh karena itu tuntutan global menuntut
proses membaca untuk selalu dan senantiasa menyesuaikan perkembangan teknologi
terhadap usaha dalam peningkatan semangat membaca, terutama penyesuaian penggunaan
teknologi informasi dan komunikasi dalam melakukan proses membaca zikir.

Dalam Kitab Mausuatul Adab Al-Islamiyyah menjelaskan bahwa Dzikrullah (berzikir
kepada Allah) merupakan amalan yang utama bagi kaum muslimin, memiliki kedudukan
yang sangat tinggi di sisi Allah SWT, dan memiliki pahala yang sangat besar. Dzikirullah
merupakan perkara teragung yang Allah SWT perintahkan di dalam Al-Qur’an melalui
lisan Rasulullah. Dzikrullah juga bisa menjadi penyempurna bagi kekurangan dalam
sebagian ibadah seperti pada qiyamul lail dan puasa di siang hari. Demikianlah petunjuk
Nabi bahwasannya Beliau senantiasa bezikir kepada Allah SWT dalam berbagai keadaan
dan kondisi, yakni senantiasa berzikir baik ketika berdiri, duduk, maupun berbaring.
Berzikir ketika junub maupun tidak, disetiap waktu dan keadaan kecuali ketika buang
hajat. Jadi proses berzikir dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun kecuali pada saat
yang telah disebutkan tadi. (Abdul Aziz Bin Fathi As-Sayyid Nada, 2019).

Proses membaca zikir saat ini masih menggunakan metode konvensional seperti
misalnya proses membaca hanya menggunakan buku sebagai panduan untuk berzikir.
Dalam penelitian ini penulis melakukan obsevasi dan juga wawancara pada masyarakat,

dan juga jemaah masjid Baiturrahaman Prabumulih yang terletak di kabupaten penukal



abab lematang ilir, dari informasi yang di dapat dari narasumber penulis mendapatkan
beberapa permasalahan yaitu mereka sering merasa bosan ketika membaca buku zikir
dikarenakan tampilan yang ada di buku sangatlah monoton dan tidak menarik, dan mereka
juga belum menemukan adanya aplikasi amalan zikir yang memiliki referensi sumber yang
valid dari Al-Quran dan As-Sunnah. Oleh karena itu disini penulis ingin menerapkan
teknologi yang sekarang banyak digunakan karena memiliki tampilan yang mudah
dipahami untuk mengimplementasikan amalan zikir kedalam bentuk aplikasi.

Salah satu sistem operasi yang sekarang banyak digunakan adalah android. Android
sebagai sistem operasi berbasis linux yang dapat digunakan diberbagai perangkat mobile
atau gadget. Hingga saat ini android mampu berkembang lebih pesat dari para pesaingnya
dari segi sistem maupun aplikasinya. Oleh karena itu, banyak aplikasi yang diciptakan
berbasis android. Seperti yang akan dibahas dalam penelitian ini yaitu Aplikasi Amalan
Zikir berbasis Android.

Berdasarkan hal tersebut, Penulis akan membangun aplikasi mobile, dimana user tidak
hanya dapat membaca saja, tetapi user nantinya juga dapat mendengarkan, menonton video
dan penulis akan menambahkan referensi dalil dari sumber yang valid dan terpercaya dari
Al-Quran dan As-Sunnah di setiap zikir yang di tampilkan. Berdasarkan latar belakang
yang telah diuraikan diatas, maka penulis mengambil penelitian dengan judul
“pengembangan Aplikasi Zikir Berbasis Artificial Intellegence Dengan Fitur Pengingat
dan Personalisasi Jadwal Zikir.

1.2 Identifikasi Masalah
Setelah melakukan penelitian, Penulis memperoleh beberapa permasalahan dalam
melakukan amalan zikir yaitu :

1. Proses membaca zikir masih bersifat konvensional.

2. Belum adanya aplikasi tentang zikir pagi petang menurut Al-Quran dan as-sunnah yang

shahih, yang interaktif dan nyaman digunakan oleh pengguna.



3. Karena proses membaca tanpa bantuan media, proses membaca buku zikir menjadi

membosankan karena tampilan yang ada pada buku kurang menarik.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, penulis merumuskan masalah yaitu, bagaimana rancang

bangun aplikasi amalan zikir berbasis android.

1.4 Batasan Masalah
Agar penulisan ini lebih terfokus dan tidak meluas, maka penulis membatasi penelitian ini:
1. Pembuatan aplikasi Amalan Zikir berbasis android hanya menggunakan kodular.
2. Aplikasi ini hanya bisa diinstal di android saja.
3. Membahas tentang zikir pagi, zikir petang, zikir setelah sholat, zikir malam, dan di
lengkapi dengan referensi dalil dan audio serta video.

4. Aplikasi ini hanya dapat di jalankan pada versi android 4.1 keatas.



BABII

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Pengertian Pengembangan

Pengembangan adalah suatu proses, cara pembuatan, atau yang dapat dikaitkan
dengan pendidikan berarti suatu proses perubahan secara bertahap kearah tingkat yang
berkecenderungan lebih tinggi dan meluas secara menyeluruh dan dapat tercipta suatu
kesempuranaan. (Maida, 2018).

Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan teknis,
teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan melalui pendidikan dan latihan.
Pengembangan adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara logis, dan sistematis
dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses
kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik (Ritonga et
al., 2022).

Pengembangan berarti sebagai proses menerjemahkan atau menjabarkan
spesifikasi rancangan ke dalam bentuk fisik atau dengan ungkapan lain, pengembangan
berarti proses menghasilkan bahan-bahan pembelajaran. Mengembangkan berarti
memperdalam, memperluas, dan menyempurnakan pengetahuan, teori, tindakan atau
produk yang telah ada, sehingga menjadi lebih efektif dan efesien. Mengembangkan
produk dalam arti luas dapat berupamemperbarui produk yang telah ada (sehingga menjadi
lebih Praktis, Efektif, Dan Efesien) atau menciptakan produk baru yang sebelumnya belum

ada.

2.2 Aplikasi
Aplikasi adalah suatu perangkat lunak (software) atau program komputer yang
beroperasi pada sistem tertentu yang diciptakan dan dikembangkan untuk melakukan

perintah tertentu. Istilah aplikasi sendiri diambil dan bahasa Inggris application yang dapat



diartikan sebagai penerapan atau penggunaan. Secara harfiah, aplikasi merupakan suatu
penerapan perangkat lunak atau sofiware yang dikembangkan untuk tujuan melakukan
tugas-tugas yang diinginkan oleh pemakai (Syafrial Fachri Pane, 2020 : 53).

Aplikasi adalah sebuah program siap pakai yang bisa dipakai untuk menjalankan
sejumlah perintah dan pengguna aplikasi itu sendiri. Dengan tujuan umuk memperoleh
hasil yang lebih akurat dan sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut (Roni Habibi,
2020:14).

Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah suatu program

komputer yang sudah siap di jalankan untuk melaksanakan suatu fungsi tertentu.

2.3 Artificial Intelligence

Artificial Intelligence adalah cabang ilmu komputer yang berkaitan dengan
otomatisasi perilaku cerdas. Definisi ini menekankan pada kemampuan mesin untuk
melakukan tugas-tugas yang biasanya memerlukan kecerdasan manusia (Luger &
Stubblefield, 1993).

Al adalah cabang ilmu komputer yang berfokus pada pengautomatisasian tingkah
laku cerdas. Definisi ini mencakup kemampuan mesin untuk berpikir, menimbang

tindakan, dan mengambil keputusan seperti manusia (Harvei Desmon Hutahaean, 2016).

2.4 Pengertian Amalan
Amal yang berarti pekerjaan atau perbuatan. ‘Amal dalam bentuk masdar berarti
perbuatan yang ditimbulkan oleh aktivitas berbuat yakni ‘amila (Moch. Sya’roni Hasan,
2014:72).
Secara semantik, kata 'amal berasal dari bahasa Arab, yang berarti pekerjaan.
Biasanya digunakan untuk menggambarkan suatu aktivitas yang dilakukan dengan sengaja

dan maksud tertentu (Tasbih, 2018 : 25).



Dari pengertian diatas, dapat disimpulkan bahwa amalan berarti perbuatan atau

aktivitas yang baik.

2.5 Pengertian Zikir

Zikir berasal dari kata dzakara-yadzkuru-dzikron yang berarti menyebut atau
mengingat. Adapun kata zikrullah bermakna menyebut nama Allah SWT atau mengingat-
nya pada setiap waktu. Sedangkan maksud dari berzikir adalah merealisasikan
penghambaan diri kepada Allah SWT dan melaksanakan perintah-perintahnya pada semua
waktu dan kondisi (Imam Abu Wafa, 2021:27).

Zikir adalah ucapan lisan, gerakan raga, getaran hati dengan cara-cara yang
diajarkan agama, dalam rangka mendekatkan diri kepada Allah SWT, sebagai upaya untuk
menyingkirkan keadaan lupa dan lalai kepada Allah SWT, dengan selalu ingat kepadanya
(Muhammad Basyrul Muvid, 2020:1).

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa zikir merupakan sebuah aktivitas
ibadah dalam umat muslim untuk mengingat Allah. Diantaranya dengan menyebut dan

memuji nama Allah, dan zikir adalah suatu kewajiban yang tercantum didalam Al-Qur’an.






BAB III

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

3.1 Tujuan

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan sebelumnya, maka yang menjadi tujuan
dalam penelitian ini adalah :

1. Untuk membuat aplikasi amalan zikir berbasis android menggunakan kodular.

2. Untuk membangun aplikasi multimedia sebagai alat bantu proses berzikir.

3. Untuk menerapkan objek multimedia pada aplikasi amalan zikir berbasis android.

3.2 Manfaat

Adapun manfaat penelitian ini yaitu, sebagai berikut :

1. Dalam pembuatan aplikasi amalan zikir ini diharapkan berguna bagi masyarakat
terutama bagi umat muslim sebagai alat bantu dalam proses mengamalkan zikir.

2. Aplikasi ini dilengkapi referensi dalil yang shahih yang membuat para pengguna
tidak perlu ragu dalam mengamalkannya.

3. Dengan dibuatnya aplikasi amalan zikir berbasis android ini, diharapkan mampu
membuat proses membaca zikir menjadi tidak membosankan dengan tampilan yang

menarik dan mudah dipahami.



BAB IV

METODE PENELITIAN

4.1 Metode Penelitian

Penelitian adalah suatu penyelidikan terorganisasi, atau penyelidikan yang hati-hati
dan kritis dalam mencari fakta untuk menentukan sesuatu. Kata research terdiri dari dua
kata yaitu re yang berarti kembali dan fo search yang berarti mencari. Jadi dapat
disimpulkan bahwa pengertian research (penelitian) adalah mencari kembali suatu
pengetahuan (Sandu Siyoto, 2015).

Dalam melakukan penelitian, peneliti menggunakan metode penelitian deskriptif
kualitatif. Metode analisis deskriptif kualitatif adalah menganalisis, menggambarkan, dan
meringkas berbagai kondisi, situasi dari berbagai data yang dikumpulkan berupa hasil
wawancara atau pengamatan mengenai masalah yang diteliti yang terjadi di lapangan
(Muamar Riza Pahlevi, 2021:20).

Tujuan dari penelitian deskriptif kualitatif ini adalah untuk membuat depenelitian,
gambaran atau lukisan secara sistematis, factual dan akurat mengenai fakta-fakta, serta

sifat-sifat hubungan antar fenomena yang diselidiki.

4.2 Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis data kualitatif, data
kualitatif adalah data yang dinyatakan dalam bentuk kata, kalimat, dan gambar. Data
kualitatif didapat melalui suatu proses menggunakan teknik analisa mendalam dan tidak
bisa diperoleh secara langsung. Dengan kata lain untuk mendapatkan data kualitatif lebih
banyak membutuhkan waktu dan sulit dikerjakan karena harus melakukan wawancara dan

observasi (Eko Sudarmanto, 2021:148).



4.3

Sumber Data
Sumber data menjelaskan asal suatu data penelitian diperoleh. Sumber data terbagi
atas sumber primer dan sumber sekunder.
1. Sumber Primer
Sumber primer adalah tempat atau gudang penyimpanan yang orisinal dari data
sejarah data perimer merupakan sumber-sumber dasar yang merupakan bukti atau
saksi utama dari kejadian yang lalu (Tarjo, 2019).
2. Sumber Sekunder
Sumber sekunder adalah catatan tentang adanya suatu peristiwa, ataupun catatan-

catatan yang jaraknya telah jauh dari sumber orisinil (Tarjo, 2019).

4.4 Teknik Pengumpulan Data

1.

Metode pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh data-data adalah
sebagai berikut :
Observasi
Observasi adalah untuk mengamati, mendengarkan, dan merasakan fenomena yang
sedang terjadi untuk kemudian mencatat semua kejadian, detail-detail kejadian, lalu
hasil yang dicapai, atau efek yang terjadi dari perbuatan itu, apa, serta ekspresi perasaan

mereka seperti apa, semua itu harus dicatat oleh peneliti (Dede Rosyada, 2020).

2. Wawancara

Wawancara dapat dipahami sebagai tindakan peneliti yang langsung menemui
responden dan mengajukan tanya jawab. Dari tanya jawab ini nanti akan didapat data

yang diperlukan (Radita Gora, 2019).

3. Studi Pustaka

Studi Pustaka merupakan studi yang dilakukan dangan menggunakan dokumen sebagai
sumber data utamanya, seperti naskah, buku, koran, majalah, dan lain-lain (Sugiarti,

2020).
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4.5 Metode Pengembangan Sistem

Adapun metode pengembangan sistem yang digunakan oleh penulis dalam penelitian
ini adalah metode waterfall. Metode waterfall merupakan metode pengembangan
perangkat lunak yang paling sederhana dan terkadang disebut sebagai classic life cicle
(siklus hidup klasik) yang menyarankan pendekatan sistematis dan sekuensial untuk

pengembangan perangkat lunak (M. Gilvy Langgawan Putra, 2020).

Compuricarion

Gambar 4.1 Metode Waterfall

Communication

Tahap communication merupakan tahap pertama dalam metode waterfall. Pada tahap ini,
seluruh kebutuhan dan data-data yang diperlukan dalam pengembangan perangkat lunak
dikumpulkan.

Planning

Tahap planning merupakan tahap untuk perencanaan pengembangan perangkat lunak,
mulai dari estimasi waktu pengembangan perangkat lunak, penjadwalan pengembangan

perangkat lunak, hingga pelacakan pengembangan perangkat lunak.

11
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3. Modelling
Tahap modelling merupakan tahap pemodelan perangkat lunak yang berisi analisis dari
kebutuhan perangkat lunak hingga desain sistem perangkat lunak. Pada tahap ini dibuat
berbagai diagram yang dapat menggambarkan cara kerja sistem, tampilan sistem, dan
algoritma sistem.

4. Construction
Tahap construction merupakan tahap untuk mengubah desain sistem yang telah dibuat
pada tahap sebelumnya menjadi baris-baris kode. Pengujian kode sistem juga termasuk
pada tahap ini.

5. Deployment
Tahap deployment merupakan tahap untuk mempublikasikan perangkat lunak yang telah
dibuat kepada pengguna. Dalam tahap ini, pengguna dapat memberikan feedback

terhadap perangkat lunak yang telah dibuat untuk menjadi lebih baik.

4.6 Alat Bantu Perancangan Sistem

Dalam penelitian ini penulis menggunakan UML (Unified Modeling Language)
sebagai alat bantu analisis dan perancangan sistem. UML (Unified Modeling Language)
adalah bahasa pemodelan standar yang umum di bidang rekayasa perangkat lunak. UML
meliputi teknik notasi grafik untuk membuat model abstrak dari sistem tertentu. UML
adalah bahasa grafis untuk mendokumentasikan, menspesifikasikan, dan membangun
system.

UML (Unified Modeling Language) adalah bahasa pemodelan standar yang terdiri dan
serangkaian diagram terintegrasi, yang dikembangkan untuk membantu pengembang
sistem dan perangkat lunak untuk menentukan, memvisualisasikan, membangun, dan

mendokumentasikan artefak sistem perangkat lunak (M. Harry, 2020).



Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa UML (Unified Modeling Language)
adalah suatu permodelan untuk merancang pengembangan software yang berbasis object

oriented.
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BAB YV

HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Perancangan Sistem Yang Diusulkan
Rancangan aplikasi untuk memberikan kemudahan pada masyarakat atau umat muslim
dalam proses membaca zikir. Gambaran sistem yang diusulkan bertujuan untuk

menghasilkan perancangan sistem yang akan dibuat.

e Buks Aplikasi Amalen Zikic

Gambar 5.1 Rancangan Sistem

5.2 Rancangan Activity Diagram

Activity diagram memodelkan alur kegiatan sebuah proses dan urutan aktivitas dalam

suatu proses atau menu yang ada di perangkat lunak.
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USER SISTEM

Menampilkan Menu
Utama

,

(zikir Malem) ™ NEETD)

Tampil Zikir |
Malam

v
Tikir Pagi Tikir Petang

v
Jkir Sesudah
Sholat Fardhu

Tamgil ) Tampil Zikir Y Tampil Zikir
Tikir Pagi Petang Sesudah Sholat

Fardhu

Keutamaan &
Manfaat Zikir

Pagi Petang
i Y v V
Tampil Tampil Tampil
=
m m Videg Video Video

e

Gambar 5.2 Activity Diagram yang diusulkan

5.3 Class Diagram yang diusulkan

Class diagram mendepenelitiankan jenis-jenis objek dalam sistem dan berbagai

hubungan statis yang terdapat diantara mereka.

Zikir Pagi Menu Utama Zikir Mal
1kir Malam
*id_Pagi 4,7"‘ *2ikir Pagi <
- Zikie M| *zikir Petang d_Malam
- palil | *2ikir Sesudsh i
-sound . Snolat " - Dalit
Zikir Petang | *2ir Malam - sound
[M | ‘video -
*id_Petang |, *profi M
- 2ikir Video - Exit
- Dali | - Profil
=sound | ‘ZkirPagi "
*ZikirPetang | *id
*Keutamaan WVideo Zikir 1 - nama
&ManfaatZiki [ m Petang - nim
Zikir rPagiPetang t— — - penjelasan
Seoudah . id_VideoZikirP mengenai
etang aplikasi
Sholat - visual - pembimbing 1
: - sound - pembimbing 2
*id_sholat
- Zikir
bl video Zikir
- sound Paci 1
g e Video
L{ *d_videozii Keutamaan
rPagi & Manfaat
- Visual
) *id_Videok&
" M
- Visual
- sound

Gambar 5.3 Class Diagram



5.4 Tampilan Halaman Loading

Halaman Joading merupakan tampilan awal jalannya aplikasi amalan zikir setelah

terinstal di smartphone android.

» £ _ﬂe"’" oas Y1 alll e
Selamat Datang

Di Aplikasi Amalan Zikir, Aplikasi |3
ini memudahkan anda untuk
membaca zikir, pada aplikasi ini
terdapat zikir pagi, zikir petang,
zikir sesudah sholat, dan zikir
malam yang berdasarkan Al-Qur'an
& As-Sunnah yang Shahih.

Gambar 5.4 Halaman Loading

5.5 Tampilan Halaman Menu Utama
Pada halaman ini, terdiri dari 7 button yang dapat dipilih oleh user antara lain button
zikir pagi, button zikir petang, button zikir sesudah sholat, button zikir malam, button
video, button profil, dan button exit. Button zikir pagi akan menuju ke zikir pagi, button
zikir petang akan menuju ke zikir petang, button zikir sesudah sholat akan menuju ke zikir
sesudah sholat, button zikir malam akan menuju ke zikir malam, button video akan menuju
ke menu video, button profil akan menuju ke tentang penulis, dan button exit untuk keluar

aplikasi.
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Mz 4L s

Gambar 5.5 Halaman Menu Utama

5.6 Tampilan Halaman Zikir Pagi

Pada halaman ini akan menampilkan bacaan zikir di pagi hari, dimana saat bacaan zikir

yang ditulis menggunakan huruf arab di klik akan mengeluarkan suara.

eI s bl o Sl S92

Ay Barbend o berne 4KaN A3 O daw SR rerE
oy

EREREL PP URV R (RUE S 1)
Lap olplacdi bl & psi s A
Y bade aady o801 18 sa L o0 2
Al g ageadt g L alay il
L Ly Y] aale e o 4y
83953 95 S

Atial

Gambar 5.6 Halaman Zikir Pagi



5.7 Tampilan Halaman Zikir Petang
Pada halaman ini akan menampilkan bacaan zikir di sore hari, dimana saat bacaan zikir

yang ditulis menggunakan huruf arab di klik akan mengeluarkan suara.

T TELE P8 L

@ar il Gl e alily S521
Ay A deveate ANSY dori DEART wrmion reva
SA215Y p sl st 5a Y A) Y Al
Lag Slgladdt 5\ &) pai Ny Sy
Y| baic maty AN 1S a5
gl Loy aganil o e AlkgLaidly
ald Loy 9] snle o oopdy Hokhemid 35
53343 d3, Sty Sislasdl atuss auy

e -y
e geah o opwr apw iy Avas AXaN ok b der oo pevey
Bvnorcrdoss e Wuwal Aah meour nge don ey Da dclek
crass bomt mamehiane Aeduonye Den Dv Mabs Tinzsl g
M.\co_oi'mf M Degerah. $54) (Ddacs 4 o

pex M AR 2l iy
Agd Aly A4 A a4l 3= a1 sa

Gambar 5.7 Halaman Zikir Petang
5.8 Tampilan Halaman Zikir Sesudah Sholat Fardhu
Pada halaman ini akan menampilkan bacaan zikir sesudah sholat fardhu, dimana saat
bacaan zikir yang ditulis menggunakan huruf arab di klik akan mengeluarkan suara.

M sahel
hy SSRGS S s AN B0 1)
13 2830 Sl slies psladt adl Agl
plamidip dsiadl 15

UL A ) s S 4l ) A

E R JE e by Sasli &g
dp Al ) Al o ekl ‘QT:”H Ja>

Gambar 5.8 Halaman Zikir Sesudah Sholar Fardhu
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5.9 Tampilan Halaman Menu Zikir Malam

Pada halaman ini akan menampilkan bacaan zikir di malam hari, dimana saat bacaan

zikir yang ditulis menggunakan huruf arab di klik akan mengeluarkan suara.

PO RS N (TP
Ml Ale A0 A daddt AU AT A o A
Sl 1pdh A A0 e

el a3l QU
e B4 Lo Lh e BIAN Dy ol B
o DUWBY 30 0 iy O] B L
3 > 3 Al

Gambar 5.9 Halaman Zikir Malam
5.10 Tampilan Halaman Menu Video
Pada halaman ini, menampilkan menu video untuk kita menonton dan mendengarkan,

zikir dipagi hari, zikir disore hari, zikir sesudah sholat, serta keutamaan & manfaat zikir

pagi petang.

Zibow --.,n (BT vaiy Ml y Famad ik
Al-Afany

Zikie Potang (Sheikh Mishary
Tamnbuiet Al Aln-w

Gambar 5.10 Halaman Menu Video



BAB VI

RENCANA TAHAPAN BERIKUTNYA

Adapun rencana tahap berikutnya dalam penelitian ini yaitu aplikasi yang sudah
dikembangkan dapat digunakan secara global oleh semua pengguna khususnya
Masyarakat kota Prabumulih dan sekitarnya. Serta diharapkan juga penelitian ini dapat

terpublikasi pada jurnal bereputasi sinta 1-6.
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BAB VII
KESIMPULAN DAN SARAN

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisa, perancangan, implementasi dan pengujian dalam
pembuatan aplikasi amalan zikir berbasis android ini, maka dapat di ambil kesimpulan
sebagai berikut :
Aplikasi amalan zikir berbasis android ini telah berhasil dibuat menggunakan kodular dan
dapat dijadikan sebagai alat bantu dalam proses membaca zikir.
Aplikasi ini menerapkan objek Multimedia supaya masyarakat umum ataupun umat
muslim tidak merasa bosan dalam membaca zikir.
Aplikasi ini dibangun dengan tampilan yang mudah untuk dipahami oleh penggunanya.
Pembuatan aplikasi ini menggunkan metode pengembangan waterfall yang terdiri dari

lima tahapan, yaitu : communication, planning, modeling, construction, dan deployment.

7.2 Saran

Aplikasi ini mungkin masih jauh dari kata sempurna dan masih banyak
kekurangan, maka dari itu penulis memberikan saran diantarnya :
Bagi pengguna aplikasi ini, ketika ingin keluar aplikasi, diharapkan untuk keluar
menggunakan tombol exit pada menu utama aplikasi bukan langsung mengklik tombol
Home di Android. Supaya saat ingin membuka kembali aplikasinya, akan kembali
menampilkan tampilan awal saat loading bukan tampilan akhir saat menggunakan aplikasi.
Dalam proses pengembangan sistem selanjutnya, diharapkan programmer dapat
mengembangkan sesuai dengan perkembangan zaman (trend).
Aplikasi amalan zikir ini tidak hanya digunakan untuk membaca zikir saja akan tetapi

dapat juga digunakan sebagai media untuk menghafal zikir.
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