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SARI 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi Al-Qur’an digital berbasis mobile 

yang menggunakan teknik Blok Warna 3 Bagian sebagai pendekatan visual dalam proses 

menghafal Al-Qur'an. Metode penelitian yang digunakan adalah Software Development Life 

Cycle (SDLC). Aplikasi ini dirancang untuk memfasilitasi para penghafal Al-Qur’an dalam 

mengatur dan mengakses informasi penting dengan mudah. Melalui penambahan fitur-fitur 

seperti melengkapi halaman juz, penambahan opsi qari pada pemutaran audio, dan fitur blok 

warna dengan 3 bagian, diharapkan pengguna dapat menghafal Al-Qur’an dengan lebih teratur, 

sistematis, dan fokus. 

Temuan utama dari penelitian ini adalah penggunaan teknik Blok Warna 3 Bagian dalam 

aplikasi Al-Qur’an digital berbasis mobile dapat memberikan pendekatan visual yang efektif 

dalam membantu penghafalan Al-Qur'an. Dalam pengembangan aplikasi ini, penekanan 

diberikan pada kejelasan dan keterbacaan fitur-fitur, serta fleksibilitas pengaturan blok warna 

sesuai preferensi pengguna. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan teknologi Al-Qur’an digital 

dengan memperkenalkan teknik Blok Warna 3 Bagian sebagai pendekatan visual dalam 

menghafal Al-Qur’an berbasis mobile. Diharapkan bahwa aplikasi ini dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna, memberikan pengalaman yang lebih memuaskan, dan meningkatkan 

efisiensi proses menghafal Al-Qur'an. 

Kesimpulannya, pengembangan aplikasi Al-Qur’an digital berbasis mobile dengan 

menggunakan teknik Blok Warna 3 Bagian sebagai pendekatan visual merupakan langkah yang 

positif dalam memfasilitasi penghafalan Al-Qur'an. Dengan memperhatikan kebutuhan 

pengguna dan terus melakukan penyempurnaan berdasarkan evaluasi, diharapkan aplikasi ini 

dapat memberikan kontribusi yang lebih baik dalam mempelajari, memahami, dan menghafal 

Al-Qur’an di era digital ini. 

 

Kata kunci: Al-Qur’an digital, menghafal Al-Qur'an, teknik Blok Warna 3 Bagian, aplikasi 

berbasis mobile, pendekatan visual, Software Development Life Cycle (SDLC), kejelasan fitur, 

keterbacaan, fleksibilitas pengaturan, efisiensi penghafalan. 
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GLOSARIUM 

 

API Penerjemah komunikasi antara klien (client) dan server bertujuan untuk 

menyederhanakan implementasi dan perbaikan perangkat lunak 

(software). 

Mobile Sistem perangkat lunak yang memungkinkan pengguna untuk 

melakukan  mobilitas dengan menggunakan PDA (Asisten Digital 

Perusahaan) pada telepon genggam atau seluler.  

Software 

Testing  Suatu investigasi dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai 

 kualitas produk atau layanan yang sedang diuji.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Menghafal Al-Quran merupakan salah satu instrumen penting dalam memenuhi fardu 

kifayah umat Islam guna menjaga autentisitas kesuciannya (Hidayah 2017).  Sejak zaman 

sahabat Nabi Muhammad SAW hingga zaman sekarang menghafal Al-Qur’an sudah menjadi 

tradisi yang dilakukan oleh kaum muslimin (Agustina, Yusro, dan Bahri 2020). Indonesia 

merupakan negara dengan populasi Muslim terbesar di dunia. Menurut data yang diperoleh 

dari World Population Review pada tahun 2021, jumlah penduduk yang menganut agama Islam 

di Indonesia mencapai sekitar 231 juta jiwa (Zulfikar 2023). Berdasarkan sensus terakhir yang 

ditemukan, Indonesia dilaporkan memiliki sekitar 30.000 Hafizh/ah Al-Qur'an (Yuwanto 

2010). Jika dilihat dari persentase tersebut, jumlah Hafizh/ah di Indonesia hanya mencapai 1,26 

% dari total penduduk masyarakat Indonesia pada tahun tersebut (Badan Pusat Statistik 2010). 

Perbandingan ini menjadi jauh jika dibandingkan dengan Libya yang memiliki 14% 

penduduknya sebagai Hafiz Al-Qur’an (Lubis 2017). 

Menghafal Al-Quran pada dasarnya memang mudah, namun ada sebagian orang yang 

merasa kesulitan dalam menghafal Al-Quran bahkan tidak mampu menghafalkannya (Haris 

2019). Sebagian orang yang merasa kesulitan menghafal Al-Quran di antaranya disebabkan 

oleh 2 faktor yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal sendiri meliputi: 

intelegensi, kelelahan atau sakit, lupa, motivasi, tidak menguasai ilmu tajwid dengan benar, 

bakat dan minat, dan daya ingatan, kurangnya niat dalam menghafal, malas kenakalan personal, 

dan tidak sabar dalam menghafal Al-Qur’an (Agustina dkk. 2020; Haris 2019; Makhrus dkk. 

2018; Qurrahman 2020; Rumsari 2015). Sedangkan untuk faktor eksternal yang dapat 

menghambat menghafal Al-Quran dapat berupa kesibukan atau lingkungan belajar yang tidak 

mendukung (Diniyah dan Mahfudin 2017; Madjid 2018). Selain itu, dukungan sosial orang tua 

dan metode menghafal Al-Quran yang digunakan juga dapat memengaruhi efikasi diri dalam 

menghafal Al-Qur’an (Faza dan Kustanti 2018; Ghani, Saripah, dan Nadhirah 2023). 

Saat ini, perkembangan teknologi memang tak dapat dipisahkan dari kehidupan sosial 

(Wahyudi dan Sukmasari 2014). Berdasarkan temuan dari perusahaan riset Data Repotal, 

ditemukan bahwa pada awal tahun 2022, jumlah perangkat seluler yang terhubung di Indonesia 

mencapai 270,1 juta (Adisty 2022). Pada perangkat seluler tersebut, terdapat berbagai aplikasi 
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Al-Qur’an yang dapat diakses oleh masyarakat. Situasi ini memiliki nilai positif karena 

memudahkan akses masyarakat terhadap Al-Quran. 

Saat ini, platform Android dan iOS telah menyediakan lebih dari 60 aplikasi Al-Qur’an 

di Google PlayStore dan App Store. Kemunculan aplikasi Al-Qur’an yang beragam ini 

mencerminkan kemajuan teknologi dan digitalisasi dalam penggunaan Al-Qur’an secara 

digital. Meskipun demikian, pengembangan dan penyempurnaan aplikasi Al-Qur’an masih 

diperlukan guna memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 

Dalam konteks ini, penting untuk memperhatikan aspek-aspek tertentu yang perlu 

ditingkatkan dalam aplikasi Al-Qur'an. Salah satunya adalah keefektifan visual yang disajikan 

dalam aplikasi tersebut. Pengembang aplikasi Al-Qur’an perlu memastikan keterbacaan dan 

kejelasan fitur-fitur yang ada, sehingga proses menghafal Al-Qur’an dapat dirasa mudah oleh 

pengguna. 

Dengan demikian, penelitian ini akan menganalisis perkembangan dan kebutuhan 

pengembangan aplikasi Al-Qur’an di platform Android dan iOS, serta memberikan 

rekomendasi penyempurnaan yang diperlukan. Diharapkan bahwa penelitian ini dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan aplikasi Al-Qur’an yang lebih baik, sehingga 

memenuhi kebutuhan pengguna dan memberikan pengalaman yang lebih memuaskan dalam 

menghafal Al-Qur’an di era digital ini.  

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membantu proses menghafal Al- 

Qur’an menggunakan pendekatan teknik blok warna 3 bagian. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian adalah sebagai berikut: 

a. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan aplikasi Al-Qur’an digital berbasis mobile, 

yang dapat diakses melalui perangkat Android dan iOS. 

b. Calon penghafal Al-Quran yang disasar sudah terbiasa menggunakan gadget, berusia pada 

rentang 13–35 tahun dan merupakan masyarakat Indonesia. 

c. Waktu pelaksanaan penelitian terbatas pada periode tertentu yang telah ditentukan. 

d. Fokus pada penggunaan Al-Qur’an digital untuk membantu proses menghafal Al-Qur'an. 

e. Jumlah halaman Al-Qur’an yang disusun adalah sebanyak 5 juz, mulai dari juz 25 hingga 

juz 29. 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini terdiri dari: 

a. Mengembangkan aplikasi Al-Qur’an digital berbasis mobile yang menggunakan teknik 

Blok Warna 3 Bagian sebagai pendekatan visual. 

b. Melakukan pengujian terhadap sistem yang dikembangkan pada calon/para penghafal Al-

Qur’an. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini meliputi: 

a. Masyarakat muslim Indonesia dapat lebih mudah menghafal Al-Qur’an karena bantuan 

visualisasi yang baik. 

b. Kontribusi pada pengembangan teknologi Al-Qur’an digital dengan memperkenalkan 

penerapan teknik blok warna 3 bagian sebagai pendekatan visual dalam memfasilitasi 

proses menghafal Al-Qur’an berbasis mobile. 

c. Mempermudah calon/para penghafal Al-Qur’an menghafalkan Al-Qur’an secara fleksibel 

karena sistem akan dikembangkan ke dalam bentuk mobile. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Metodologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi pada penelitian ini adalah 

Software Development Life Cycle (SDLC). Software Development Life Cycle merupakan 

pendekatan metodologi yang menggambarkan semua tahapan dalam proses pengembangan 

perangkat lunak, yang harus dimanfaatkan oleh organisasi pengembangan perangkat lunak 

guna memastikan kesuksesan dalam mengembangkan perangkat lunak (Beng Leau dkk. 2012). 

Berikut adalah langkah-langkah dari SDLC: 

a. Perencanaan 

Pada bagian perencanaan akan dipaparkan terkait rencana pengembangan aplikasi 

yang dilakukan, di dalamnya terdapat tujuan aplikasi dibuat, sasaran target pengguna 

aplikasi tersebut, batasan pengembangan aplikasi, rencana durasi pengembangan, dan alat 

pengembangan aplikasi.  

b. Analisis 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis atau studi terhadap dokumen-dokumen 

penting sebagai dasar pengembangan aplikasi. Studi tersebut di antaranya: studi publikasi 
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ilmiah, studi aplikasi yang tersedia, dan studi Al-Qur’an hafalan cetak. Di dalamnya 

terdapat tabel berisikan judul dokumen kemudian diikuti oleh hasil analisis dokumen 

tersebut. 

c. Desain  

Pada tahap desain dilakukan proses desain kanvas dari halaman Al-Qur’an yang akan 

dikembangkan. Proses ini memakan waktu cukup lama karena mendesain baris demi baris 

di juz 25 hingga juz 29 Al-Qur’an. 

d. Pengembangan 

Pada tahap ini dilakukan implementasi dari rancangan yang sudah ada. Proses 

implementasi ini menggunakan bahasa pemrograman Javascript dengan kerangka kerja 

React Native. 

e. Pengujian 

Setelah tahap pengembangan dilakukan, selanjutnya menuju tahap pengujian agar 

memastikan apakah aplikasi dapat menjawab permasalahan yang ada. Pengujian nantinya 

akan dilakukan bersama responden. Responden yang ada memiliki syarat tertentu agar 

hasil pengujian maksimal. 

f. Rilis 

Setelah perangkat lunak diimplementasikan, peneliti merilis aplikasi kepada publik 

agar dapat digunakan oleh khalayak ramai dan memberikan manfaat. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini disusun dengan memperhatikan kelancaran 

dan kejelasan penyampaian informasi. Terdapat lima bab yang membahas secara komprehensif 

mengenai masalah dan solusi yang diusulkan. Berikut adalah sistematika penulisan yang terdiri 

dari bab dan sub-bab yang relevan: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini memuat latar belakang masalah yang dihadapi, rumusan masalah yang menjadi 

fokus penelitian, batasan masalah yang akan dibahas, tujuan penelitian yang ingin dicapai, 

manfaat penelitian yang diharapkan, metodologi penelitian yang digunakan, serta 

sistematika penulisan. 

b. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi tinjauan terhadap penelitian yang relevan yang telah dilakukan 

sebelumnya, terkait dengan perancangan dan implementasi Al-Qur’an digital untuk 
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menghafal menggunakan teknik blok warna 3 bagian berbasis mobile. Selain itu, juga 

disajikan teori dasar yang mendukung sistem dalam mengimplementasikan konsep 

tersebut. 

c. BAB III METODOLOGI 

Bab ini menjelaskan secara rinci mengenai analisis dan pengembangan Al-Qur’an 

digital untuk menghafal menggunakan teknik blok warna 3 bagian berbasis mobile. Dalam 

bab ini juga dijelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam mengembangkan sistem, 

serta pemilihan metode dan alat yang digunakan. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas tentang implementasi sistem yang telah dikembangkan, diikuti 

dengan proses pengujian sistem tersebut, dan pemaparan hasil pengujian yang terkait. 

e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab terakhir ini berfungsi sebagai penutup yang menyajikan kesimpulan dari hasil 

penelitian yang telah dilakukan. Kesimpulan tersebut menggambarkan jawaban dari 

rumusan masalah dan mencakup temuan-temuan penting yang didapatkan. Selain itu, 

diberikan pula saran-saran yang dapat dijadikan acuan untuk penelitian selanjutnya atau 

pengembangan sistem yang serupa. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

Dalam tinjauan pustaka, peneliti akan melakukan analisis mendalam terhadap penelitian-

penelitian sebelumnya dan memahami dasar teori yang erat kaitannya dengan topik penelitian 

ini. Proses ini dilakukan karena peneliti perlu menetapkan posisi dan mengambil langkah-

langkah berikutnya dalam melaksanakan penelitian ini. Sebagaimana disampaikan Punaji 

Setyosari, tinjauan pustaka memiliki beberapa peran penting, seperti membantu peneliti dalam 

mempersempit lingkup studi, membantu peneliti dalam mengkaji masalah secara kontekstual, 

mencegah duplikasi penelitian sebelumnya, menghubungkan konsep dan teori dengan 

implementasinya, serta memahami struktur konten yang relevan (Mahanum 2021). 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Almosallam, dkk (2016) Beliau 

menyajikan aplikasi berbasis mobile bernama ITQAN, yang dirancang untuk membantu para 

penghafal Al-Qur'an dalam menguasai keterampilan menghafal dengan menggunakan konsep 

"Topical Interpretation" atau tafsir topikal dalam bahasa Indonesia. Aplikasi ini menggunakan 

teknik visualisasi mind map untuk menghubungkan ayat-ayat dengan topik yang sesuai, 

sehingga dapat ditampilkan secara teratur. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 85% siswa 

yang diuji merasa bahwa aplikasi ini sangat berguna dalam mengingat ayat-ayat yang dipelajari 

dan dihafal. Selain itu, 80% siswa yang diuji juga merasa bahwa aplikasi ini membantu dalam 

mempertahankan minat mereka dalam menyelesaikan hafalan Al-Qur'an. 

Farooq, dkk (2020) mengungkapkan hasil penelitiannya yang berfokus pada penelitian 4 

aplikasi pembelajaran dan penghafal Al-Qur'an berdasarkan feedback dari pengguna. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna merasa senang dengan beberapa fitur 

utama, antara lain: adanya permainan latar belakang, kecepatan hafalan dengan opsi rendah 

dan opsi tinggi, kemudahan penggunaan (user-friendly), dan ketersediaan aplikasi seluler 

secara gratis. 

Penelitian aplikasi Al-Qur’an mobile juga diteliti oleh Senan, dkk (2017) dengan 

mempresentasikan aplikasi Al-Qur’an bernama iHafaz yang berfokus dengan salah satu 

metode dari dua teknik utama menghafal Al-Qur’an yang diterapkan di Indonesia, yaitu metode 

pengulangan atau biasa disebut dengan metode takrir. Hasilnya menunjukkan bahwa 72,4% 
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responden dalam pengujian setuju bahwa teknik takrir yang dimasukkan ke dalam aplikasi 

mobile dapat meningkatkan kegunaan aplikasi mobile dalam membantu anak autisme membaca 

dan menghafal Al-Qur’an dengan mudah. 

Mustafa, dkk (2021) dalam penelitiannya melaporkan pengembangan dan pengujian 

alpha dari aplikasi untuk menghafal Al-Qur’an bernama “EzHifz” dengan gaya belajar VARK. 

Gaya belajar VARK adalah seperangkat gaya belajar yang melibatkan penggunaan berbagai 

indra. VARK sendiri adalah singkatan dari visual (V), auditori (A), membaca/read (R), dan 

kinestetik (K). Setiap orang akan belajar sesuai dengan kecenderungan masing-masing yang 

mengacu pada gaya belajar VARK tersebut. Pendekatan pembelajaran aplikasi mobile berbasis 

gaya belajar VARK ini memiliki potensi untuk diimplementasikan dalam proses seseorang 

untuk menghafal Al-Qur’an serta mempertahankan ingatan melalui penggunaan indra memori 

dalam mendukung materi pembelajaran yang dikembangkan. 

Penelitian tentang metode menghafal Al-Qur'an yang dilakukan oleh Ali Anwar (2019) 

menunjukkan bahwa terdapat berbagai metode yang digunakan dalam usaha untuk menghafal 

Al-Qur'an. Dalam upaya meningkatkan kualitas hafalan Al-Qur'an, metode muroja’ah telah 

terbukti menjadi salah satu metode penting yang efektif dalam memperlancar hafalan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa setelah menerapkan metode muroja’ah, hafalan Al-Qur'an para 

santri menjadi lebih lancar. Para santri juga menunjukkan peningkatan disiplin dengan 

mengikuti jadwal muroja’ah, yang menghasilkan kemampuan yang baik dan lancar dalam 

melafalkan satu juz pada waktu yang ditentukan. Selain itu, para santri juga lebih produktif 

dalam memanfaatkan waktu mereka. 

 

2.2 Landasan Teori 

2.2.1 Al-Qur’an Digital 

Saat ini, perkembangan teknologi menuju dunia digital berkembang dengan pesat 

(Setiawan 2017). Tidak dapat dipungkiri bahwa teknologi telah menjadi aspek penting dalam 

kehidupan masyarakat, karena kemajuan teknologi memudahkan pelaksanaan pekerjaan 

(Tibian 2021). Hal ini juga berlaku untuk Al-Qur’an, yang saat ini telah banyak 

ditransformasikan ke dalam bentuk digital. Dalam penelitian ini, peneliti akan memfokuskan 

pada pengembangan Al-Qur’an dalam bentuk digital, mengingat tercatat lebih dari 249 aplikasi 

mobile terkait hafalan Al-Qur'an yang tersedia di Google Play Store per 1 Maret 2020 (Farooq 

dkk. 2020). 
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2.2.2 Mushaf Hafalan di Indonesia 

Mushaf berasal dari bahasa arab selatan, yaitu Sahafa atau yang artinya menulis (Amal 

2011). Dalam bentuk lainnya mushaf  yang jamaknya dari masahif secara bahasa artinya adalah 

kitab atau buku (Lestari 2016). Di Indonesia terdapat 3 Mushaf yang berstandar Indonesia 

yaitu: Mushaf standar usmani  yang diperuntukkan untuk khalayak umum, Mushaf standar 

bahriyyah yang diperuntukkan untuk menghafal alquran, dan Mushaf standar braille yang 

diperuntukkan untuk tunanetra (Kalsum 2021). Namun mushaf bahriyyah dahulu memiliki 

banyak perbedaan dengan mushaf hafalan sekarang ini. Berikut adalah beberapa contoh mushaf 

hafalan saat ini di Indonesia:  

a. Mushaf at Thayyib 

Mushaf yang menampilkan terjemahan per kata dengan merujuk langsung kepada 

terjamah Kementerian Agama dan terdapat beberapa informasi yang ditampilkan dalam 

Al-Qur’an ini seperti panduan praktis hukum tajwid, panduan etika membaca Al-Qur’an, 

sejarah kodifikasi Al-Qur’an, indeks doa dalam Al-Qur’an, indeks tematik dalam Al-

Qur’an dan wawasan umum seputar Al-Qur’an (Kalsum 2021). 

b. Mushaf Tikrar oleh Syaamil Quran 

Mushaf ini menampilkan beberapa blok dalam satu halaman yang nantinya akan 

dipergunakan dalam metode takrir (perulangan). Selain itu terdapat kolom muroja’ah yang 

berada di bagian kiri dan kanan di setiap halaman mushaf. 

c. Muṣhaf Qur’an Hafalan oleh Sahifa 

Al-Qur’an Hafalan oleh Sahifa ini menggunakan metode  yang sistemnya adalah 

menampilkan awal setiap kata dari setiap ayat di sisi kiri dan kanan halaman yang nantinya 

halaman utama akan ditutup menggunakan penutup halaman sehingga penghafal hanya 

dapat melihat awal kata dari setiap halaman. Tak lupa terdapat pula di bagian bawah 

halaman awal kata dari setiap ayat yang terdapat di awal halaman selanjutnya. 

 

2.2.3 Metode Para Penghafal Al-Qur’an 

Metode dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebutkan adalah cara teratur yang 

digunakan untuk melaksanakan suatu pekerjaan agar tercapai sesuai dengan yang dikehendaki 

(Tim Penyusun Kamus Besar Bahasa Indonesia t.t.). Zuhairi, dkk (1993) menyebutkan, bahwa 

metode berasal dari bahasa Yunani (Greek) yaitu dari kata “metha” dan “hodos”. Metha yang 

artinya melalui atau melewati dan hodos yang artinya jalan atau cara yang harus ditempuh 

untuk mencapai tujuan tertentu. 
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Kemudian dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia disebutkan pengertian dari kata 

menghafal adalah berusaha meresapkan ke dalam pikiran agar selalu ingat (Tim Penyusun 

Kamus Besar Bahasa Indonesia t.t.). Sedangkan secara harfiah menghafal berasal dari bahasa 

arab ( يَحْفَظَ  - حَفِظََ ) yang memiliki arti menyimpan, memelihara, menjaga, melindungi, mengurus, 

menyelamatkan, dan mengawetkan (almaany 2022). Maka dari pengertian yang ada, jika kita 

fokuskan terhadap Al-Qur’an maka metode menghafal Al-Qur’an bisa kita simpulkan sebagai 

kiat-kiat yang tertata rapi dalam meresapkan hafalan alquran ke dalam ingatan. Banyak 

metode-metode yang digunakan dalam menghafal alquran, seperti beberapa contoh berikut: 

a. Metode Sima’i 

Sima’i dalam bahasa arab berasal dari kata sama’a (fi’il madhi), yasma’u (fi’il 

mudhari), sima’i (mashdar) yang memiliki arti mendengarkan (almaany 2022). Singkatnya 

metode sima’i adalah metode yang sistemnya mendengarkan bacaan untuk dihafalkan.  

b. Metode Takrar 

Tikrar dalam bahasa arab memiliki arti berulang kali, sering kali (almaany 2022). 

Secara umum, sistem kerja dari metode takrar ini adalah mengulang-ulang bacaan suatu 

ayat hingga batasan tertentu (Istiqomah 2019). 

c. Metode Wahdah 

Wahdah berasal dari bahasa arab yang artinya adalah persatuan yang asal katanya 

adalah wahid atau yang artinya satu (Khalid t.t.). Secara umum cara kerja dari metode 

wahdah adalah membaca setiap ayat yang akan dihafal berulang kali hingga benar-benar 

hafal kemudian menambahkan ke ayat selanjutnya, hingga akhirnya tercapai satu halaman 

(Alghoriziyah 2018). 

d. Metode Kitabah 

Dalam Bahasa arab, kitabah memiliki arti menulis. Sistem kerja dari metode kitabah 

ini adalah calon penghafal Al-Qur’an menulis ayat-ayat yang akan dihafal di dalam buku 

ataupun kertas yang kemudian setelahnya tulisan tersebut dibaca hingga lancar dan 

kemudian dihafalkan (Sholatiyah 2021). 

 

2.2.4 Pengembangan Aplikasi 

Pengembangan aplikasi adalah sekumpulan proses yang dilakukan oleh satu orang atau 

sekelompok programmer untuk membuat rangkaian proses dimulai dari rancangan aplikasi, 

kemudian membuat prototipe aplikasi, implementasi, pengujian akhir aplikasi sampai aplikasi 

selesai dan akhirnya siap untuk digunakan (Burhanuddin 2019). Ada beberapa tipe 
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pengembangan aplikasi, seperti: Desktop Application Development, Web Application 

Development, Mobile Application Development, dan Application Maintenance and Support 

(Neelnetworks t.t.). Berikut paparan singkatnya: 

a. Mobile Application Development 

Mobile Application (Aplikasi Mobile) terdiri dari perangkat lunak atau set program 

yang berjalan pada perangkat mobile dan melakukan tugas-tugas tertentu (Islam, Islam, 

dan Mazumder 2010). Menurut (Phongtraychack dan Dolgaya 2018), Mobile Application 

adalah aplikasi perangkat lunak yang dirancang untuk berjalan pada perangkat seluler 

seperti smartphone dan tablet computers.  

Dalam dekade terakhir, pengguna aplikasi mobile telah meledak di seluruh dunia, 

buktinya pada akhir tahun 2020 terdapat sekitar 3,5 miliar pengguna smartphone di seluruh 

dunia dan diperkirakan 1,4 miliar smartphone terjual pada satu tahun saja.  Kemudian 

Mobile Development Application adalah proses aplikasi berbasis mobile dikembangkan 

untuk perangkat genggam kecil untuk memberikan layanan yang ditentukan untuk mereka 

(Mushtaq dkk. 2016).  

b. Web Application Development 

Web Application adalah aplikasi yang beroperasi di internet atau intranet dengan 

menggunakan browser web.  Menurut (Kuuskeri t.t.) web application adalah aplikasi yang 

menggunakan web sebagai platformnya. Dan Web Application Development adalah 

pembuatan program aplikasi yang berada di server jarak jauh dan dikirimkan ke perangkat 

pengguna melalui Internet (TechTarget Contributor 2019). Web Application seringkali 

dibuat menggunakan teknologi inti World Wide Web, seperti contoh JavaScript, HTML, 

dan CSS karena aplikasi web bergantung pada browser dan harus berjalan pada semua 

browser internet yang paling populer (Gomez 2021).  

c. Desktop Application Development 

Desktop Application adalah program perangkat lunak yang dijalankan secara lokal 

pada perangkat komputer (Rohn 2022). Sedangkan Desktop Application Development 

adalah proses pembuatan aplikasi untuk dijalankan secara lokal pada perangkat komputer 

(The Upwork Team 2022). 

 

2.2.5 React Native 

React Native adalah sebuah framework JavaScript yang berguna untuk membangun 

aplikasi mobile native. Framework ini menggunakan frame work React dan menawarkan 
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sejumlah besar komponen dan API bawaan (Tutorial Points 2017). React Native adalah 

framework yang dikembangkan oleh Facebook dan merupakan salah satu kerangka kerja yang 

paling populer bersama dengan Flutter (Ravichandran 2019) untuk mengembangkan aplikasi 

hybrid. Kemudian ketika disurvei pada anggota Stack Overflow tentang framework manakah 

yang paling banyak dicari, hasilnya React Native menduduki peringkat tertinggi yaitu 13% dan 

pesaingnya yaitu Flutter mendapatkan persenan 6,7% (Stangarone 2019). 

 

Cara Kerja React Native 

Tsurbeliov (2021) menyebutkan dalam artikelnya bahwa elemen inti dari arsitektur React 

Native adalah Bridge. Kemudian ia menjelaskan bahwa sistem ini menggunakan library React 

untuk melakukan render aplikasi pada sebuah perangkat. Secara sederhana, bridge akan 

mengubah kode JS menjadi komponen Native dan sebaliknya. Bridge menerjemahkan 

JavaScript ke dalam komponen khusus platform. Bridge mendapatkan panggilan JS, 

memanfaatkan API (Kotlin, Objective C, Java) yang memungkinkan rendering asli dari sebuah 

aplikasi. Proses ini tidak memengaruhi pengalaman pengguna karena panggilan asinkronisasi 

ini berlangsung terpisah dari utas utama. Namun jika aplikasi Anda menggunakan banyak 

thread dan data dalam jumlah besar, struktur ini dapat menyebabkan penundaan. Gambaran 

arsitektur React Native tertera pada gambar 2.1. 

 

 
Gambar 2.1 React Native architecture 2021 

Sumber: (Akveo, 2021) 

 

2.2.6 Software Development Lifecycle 

Software Development Lifecycle (SDLC) adalah metode perangkat lunak dapat 

dikembangkan secara sistematis dan yang akan meningkatkan kemungkinan menyelesaikan 
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proyek perangkat lunak dalam tenggat waktu dan menjaga kualitas produk perangkat lunak 

sesuai standar (Mishra dan Dubey 2013). Menurut Software Testing Help (2023) fase dari 

SDLC adalah sebagai berikut: 

a. Pengumpulan dan Analisis Kebutuhan 

Selama fase ini, dilakukan pengumpulan seluruh informasi yang relevan dari 

pelanggan guna mengembangkan produk sesuai dengan harapan mereka. Setiap 

ambiguitas harus diselesaikan dalam tahap ini. Analis bisnis dan Manajer Proyek 

mengatur pertemuan dengan pelanggan untuk merangkum semua informasi tentang 

keinginan pelanggan, pengguna akhir, dan tujuan produk. Sebelum memulai 

pengembangan produk, pemahaman inti dan pengetahuan tentang produk menjadi hal 

yang sangat penting. 

Setelah pengumpulan kebutuhan dilakukan, analisis dilakukan untuk memeriksa 

kelayakan pengembangan produk. Jika terdapat ambiguitas, pertemuan disiapkan untuk 

diskusi lebih lanjut. Setelah kebutuhan dipahami dengan jelas, dokumen SRS (Spesifikasi 

Kebutuhan Perangkat Lunak) dibuat. Dokumen ini harus dipahami sepenuhnya oleh 

pengembang dan juga harus ditinjau oleh pelanggan untuk referensi di masa mendatang. 

 

b. Desain  

Pada fase ini, kebutuhan yang telah dikumpulkan dalam dokumen SRS (Software 

Requirements Specification) digunakan sebagai masukan untuk menurunkan arsitektur 

perangkat lunak yang akan digunakan dalam mengimplementasikan pengembangan 

sistem. 

 

c. Implementasi atau Pengodean 

Implementasi/Pengodean dimulai setelah pengembang menerima dokumen Desain 

Perangkat Lunak. Desain tersebut akan diterjemahkan ke dalam kode sumber. Seluruh 

komponen perangkat lunak akan diimplementasikan pada tahap ini. Proses ini melibatkan 

penulisan kode yang sesuai dengan spesifikasi yang ada dalam desain dan memastikan 

bahwa perangkat lunak berfungsi sesuai yang diharapkan. Selama tahap ini, pengembang 

berfokus untuk menciptakan solusi yang teknis, efisien, dan sesuai dengan kebutuhan yang 

telah ditetapkan sebelumnya. 

 

d. Pengujian 
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Pengujian dimulai setelah proses implementasi selesai dan modul-modulnya dirilis 

untuk pengujian. Pada tahap ini, perangkat lunak yang telah dikembangkan diuji secara 

menyeluruh, dan setiap cacat atau kesalahan yang ditemukan akan dilaporkan kepada 

pengembang untuk diperbaiki. 

Pengujian akan dilakukan berulang kali, termasuk pengujian ulang dan pengujian 

regresi, sampai perangkat lunak mencapai tingkat kecocokan sesuai dengan harapan 

pelanggan. Tim penguji akan merujuk pada dokumen SRS (Spesifikasi Kebutuhan 

Perangkat Lunak) untuk memastikan bahwa perangkat lunak telah memenuhi standar dan 

kebutuhan pelanggan dengan baik. Tujuan dari tahap pengujian ini adalah untuk 

menemukan dan mengatasi masalah potensial sebelum perangkat lunak benar-benar 

diimplementasikan oleh pelanggan atau digunakan dalam produksi. 

e. Penyebaran 

Setelah produk diuji, produk tersebut akan diimplementasikan di lingkungan produksi 

atau UAT (User Acceptance Testing) pertama kali dilakukan berdasarkan harapan 

pelanggan. Dalam UAT, replika lingkungan produksi dibuat, dan pelanggan bekerja sama 

dengan tim pengembang untuk melakukan pengujian. Apabila pelanggan menemukan 

bahwa aplikasi sesuai dengan harapannya, maka dilakukan persetujuan atau “sign off” oleh 

pelanggan untuk melanjutkan tahap penayangan produk. 

f. Pemeliharaan 

Setelah penyebaran produk di lingkungan produksi, pemeliharaan produk dilakukan 

oleh para pengembang untuk menangani masalah yang muncul dan melakukan perbaikan 

atau peningkatan yang diperlukan. 
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BAB III 

METODOLOGI 

 

 

Pada bab ini, akan dipaparkan terkait metodologi penelitian yang digunakan yaitu Software 

Development Lifecycle (SDLC) serta tahapan-tahapan pelaksanaan dari metodologi tersebut. 

Tahapan-tahapan tersebut di antaranya adalah perencanaan, analisis, desain, pengembangan, 

dan pengujian. 

 

3.1 Perencanaan 

Pada bagian perencanaan ini akan menampilkan tentang perencanaan proyek yang 

dilangsungkan dalam pengembangan aplikasi Al-Qur’an Digital untuk menghafal 

menggunakan teknik blok warna 3 bagian berbasis mobile. Tujuannya adalah untuk merancang 

langkah-langkah yang sistematik dalam proses pengembangan aplikasi yang di dalamnya 

ditetapkan durasi dan batas waktu setiap tahap pengembangan. 

Dengan adanya perencanaan ini, harapannya dapat tercipta  aplikasi Al-Qur’an Digital 

untuk menghafal menggunakan teknik blok warna 3 bagian berbasis mobile untuk membantu 

proses menghafal Al-Qur’an bagi penggunanya. Kemudian juga dapat menjadi panduan bagi 

peneliti dalam mengalokasikan waktu dan resource yang diperlukan dalam pengembangan 

aplikasi. Dengan hal tersebut, perencanaan proyek ini diharapkan pada penelitian ini dapat 

dilaksanakan dengan efisiensi yang tinggi. 

 

3.1.1 Tujuan  

Tujuan dari proyek ini adalah membantu para calon penghafal Al-Qur’an dalam 

menghafal Al-Qur’an. Kemudian, juga dapat memberikan aksesibilitas yang lebih baik kepada 

pengguna. Terakhir, mengintegrasikan fitur-fitur tambahan yang mendukung proses menghafal 

Al-Qur’an. 

 

3.1.2 Target Pengguna 

Target pengguna dari aplikasi penghafal Al-Qur’an ini adalah masyarakat umum berusia 

18 hingga 35 tahun dengan catatan yang sudah lancar membaca Al-Qur’an sesuai dengan 

tajwid yang benar dan sudah tidak asing dengan smartphone. 
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3.1.3 Batasan Pengembangan Aplikasi 

Batasan dari pengembangan aplikasi yang akan dikembangkan adalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi ini akan dikembangkan untuk platform mobile yaitu Android dan iOS. 

b. Aplikasi ini difokuskan pada fitur-fitur pendukung proses menghafal Al-Qur’an 

menggunakan teknik blok warna 3 bagian.  

c. Halaman mushaf digital dalam aplikasi hanya mencangkup juz 25 hingga juz 29. 

 

3.1.4 Rencana Durasi Pengembangan 

Rencana durasi pengembangan menggambarkan jadwal proyek secara rinci yang di 

dalamnya terdapat perincian waktu yang dihabiskan dengan target yang ada. Antara lain 

seperti: analisis, perancangan, pengembangan, uji coba, dan penyusunan laporan. Hal tersebut 

sebagaimana diuraikan pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 3.1 Rancangan jadwal pelaksanaan proyek 

Tahap Kegiatan Waktu 
1 Riset dan analisis 1 Oktober 2022 – 2 Januari 2023 
2 Perancangan aplikasi 2 Januari 2023 – 1 Februari 2023 
3 Pengembangan front-end 2 Februari 2023 – 2 Maret 2023 
4 Pengembangan back-end 3 Maret 2023 – 3 April 2023 
5 Uji coba 4 April 2023 – 3 Mei 2023 
6 Penyusunan laporan 4 Mei 2023 – 11 Juli 2023 

 

3.1.5 Alat Pengembangan Aplikasi 

Alat pengembangan aplikasi yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi Al-Qur’an 

ini tercantum pada Tabel 3.2. 
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Tabel 3.2 Alat pengembangan aplikasi 

 

3.2 Analisis 

Bagian analisis dalam skripsi “Al-Qur’an Digital Untuk Menghafal Menggunakan 

Teknik Blok Warna 3 Bagian Berbasis Mobile” bertujuan untuk menganalisis kebutuhan 

pengguna dan tujuan pengembangan aplikasi. Analisis ini dilakukan untuk memahami secara 

mendalam fitur yang harus ada dalam aplikasi yang akan dikembangkan dan kemudian 

memastikan bahwa aplikasi yang akan dikembangkan memenuhi kebutuhan pengguna dengan 

baik. 

 

3.2.1 Studi Publikasi Ilmiah  

Bagian ini bertujuan untuk menyajikan dan mengkritisi penelitian-penelitian terkait yang 

telah dilakukan oleh para peneliti sebelumnya. Studi publikasi ilmiah pada skripsi melibatkan 

Alat Deskripsi & Fungsi 

Visual Studio 
Code 

Visual Studio Code (VS Code) merupakan sebuah perangkat lunak aplikasi 
yang berfungsi sebagai editor kode sumber terbuka, yang dikembangkan oleh 
perusahaan Microsoft. Aplikasi ini dapat diakses dan digunakan pada sistem 
operasi Windows, Linux, dan MacOS. Dengan menggunakan VS Code, 
pengguna dapat dengan mudah menulis kode-kode dalam berbagai jenis bahasa 
pemrograman, seperti C++, C#, Java, Python, PHP, dan GO (Ramdhan.Nur 
Ariesanto dan Nufriana 2019). VSCode difungsikan sebagai wadah untuk 
penulisan JavaScript dan framework ReactNative. 

GitHub 

GitHub merupakan sebuah platform daring yang memfasilitasi sinkronisasi 
repositori Git lokal ke web (Martin 2018). Pada pengembangan aplikasi yang 
peneliti kembangkan, GitHub selalu menjadi poin utama agar perjalanan kode 
aplikasi tertata dengan rapi. 

React Native 

React Native merupakan kerangka kerja JavaScript yang digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi seluler yang dapat dirender secara native pada 
platform iOS dan Android (Eisenman 2016). React Native menjadi dasar 
framework pengembangan pada penelitian yang peneliti lakukan 

JavaScript 

JavaScript merupakan suatu bahasa pemrograman yang mudah digunakan, 
yang dirancang untuk pengembangan aplikasi berbasis jaringan. Bahasa ini 
gratis dan dapat beroperasi bersama dengan Java. Melalui integrasinya dengan 
HTML, JavaScript memiliki sifat terbuka dan dapat digunakan di berbagai 
platform (Tutorials Point 2015). JavaScript menjadi bahasa pemrograman yang 
digunakan dalam pengembangan aplikasi pada penelitian ini. 

Expo 

Expo adalah rangkaian alat yang dibangun berbasis React Native yang 
bertujuan untuk menyederhanakan proses pengembangan dan distribusi 
perangkat lunak lintas platform (Hutri 2023). Expo menjadi wadah untuk 
proses bundling aplikasi yang peneliti lakukan dari yang berawal dari baris 
kode yang pada akhirnya dapat dilakukan preview hingga aplikasi akhir. 

Adobe Illustrator Proses layouting dalam pengembangan aplikasi Al-Qur’an yang peneliti 
lakukan dilakukan pada Adobe Illustrator. 

iPhone 7 iPhone 7 digunakan sebagai preview aplikasi ketika sedang dikembangkan. 
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pencarian, seleksi, dan sintesis literatur ilmiah yang relevan dengan topik penelitian. Hal 

tersebut tertera pada Tabel 3.3. 
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Tabel 3.3 Studi publikasi ilmiah 

Judul Hasil Analisis 

ITQAN: a Mobile 
Based Assistant 
for Mastering 
Quran 
Memorization 
(Almosallam dkk. 
2016) 

- Fitur Peta Pikiran (Mind Maps): Aplikasi menggunakan teknik peta 
pikiran untuk memvisualisasikan isi Al-Quran berdasarkan 
interpretasi topikal. Fitur ini membantu penghafal Al-Quran 
memahami dan menghubungkan antara topik-topik dalam Al-Quran. 

 
- Fitur Visualisasi Interaktif: Aplikasi menyajikan peta pikiran Al-

Quran secara interaktif. Pengguna dapat memperluas peta pikiran, 
melihat teks spesifik yang terkait dengan topik, dan menambahkan 
catatan. Fitur ini meningkatkan proses menghafal Al-Quran dengan 
memberikan informasi rinci dan interaktif. 

 
- Fitur Interpretasi Topikal: Aplikasi menyediakan interpretasi topikal 

Al-Quran untuk membantu pengguna memahami ayat-ayat dari sudut 
pandang topik terkait. Fitur ini berguna bagi pembelajar Al-Quran 
untuk memperdalam pemahaman dan meningkatkan proses 
menghafal. 

 
- Fitur Dukungan Bahasa Arab: Aplikasi didesain dengan dukungan 

bahasa Arab dalam Al-Quran. Ini memungkinkan pengguna 
berbahasa Arab memanfaatkan aplikasi dengan lebih baik. 

 
- Rencana Pengembangan Lanjutan: Aplikasi ini akan terus 

dikembangkan dengan mencakup seluruh surah Al-Quran dan 
menambahkan fitur tambahan, seperti menampilkan jalur pengguna 
dalam peta pikiran hingga mencapai topik yang diinginkan. 

Memorization of 
Quran through 
Mobile 
Application in the 
Era of 
Transformative 
Marketing (Farooq 
dkk. 2020) 

- Permainan latar belakang 
- Kecepatan hafalan dengan opsi rendah dan tinggi 
- Aplikasi gratis 
- User Friendly 

Embedding 
Repetition (Takrir) 
Technique in 
Developing Al-
Quran 
Memorizing 
Mobile 
Application for 
Autism Children 
(Senan dkk. 2017) 

- Penerapan Metode Takrir: 
Penelitian ini menekankan penggunaan metode takrir dalam aplikasi 
iHafaz. Metode takrir adalah salah satu teknik utama yang digunakan 
untuk menghafal Al-Qur’an di Indonesia. Dalam penelitian ini, 
72,4% responden setuju bahwa penggunaan metode takrir dalam 
aplikasi mobile dapat meningkatkan kegunaan aplikasi dan membantu 
anak-anak dengan autisme membaca dan menghafal Al-Qur’an 
dengan lebih mudah. Hal ini menunjukkan pentingnya penerapan 
teknik yang tepat dalam aplikasi untuk membantu kelompok 
pengguna tertentu, seperti anak-anak dengan autisme. 

Development and 
Alpha Testing of 
EzHifz 
Application: Al-
Quran 
Memorization 
Tool (Mustafa 
dkk. 2021) 

- Pendekatan Pembelajaran Berbasis Gaya Belajar VARK: 
visual (V), auditori (A), membaca/read (R), dan kinestetik (K).  
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3.2.3 Studi Aplikasi yang Tersedia 

Bagian ini bertujuan untuk menganalisis aplikasi Al-Qur'an yang telah ada di perangkat 

iOS maupun Android. Analisis aplikasi Al-Qur'an pada skripsi ini melibatkan pencarian, 

seleksi, dan sintesis informasi dari berbagai aplikasi Al-Qur'an yang tersedia di platform iOS 

dan Android. Hal tersebut tertera pada Tabel 3.4 

 

Tabel 3.4 Studi Aplikasi Al-Qur’an 

Nama Aplikasi Hasil Analisis 

Quran 

- Tampilan simpel dan bersih 
- Pemutaran Audio dengan pilihan Reciter yang cukup banyak 
- Tafsir dengan pilihan lembaga penafsir Al-Qur’an yang cukup banyak 
- Word Translation Pointer 
- Halaman dapat berotasi 
- Pilihan tampilan light, dark, dan auto. 
- Fitur bookmarks, notes, dan search 

TARTEEL AI 

- Tampilan bersih 
- Fitur Tutup Ayat 
- Fitur Voice AI (Mencari ayat, mengoreksi bacaan) 
- Personalisasi akun 
- Statistik 
- Memorization Mistake Detection 
- Advanced Memorization Mode 
- Audio Playback 
- Challenges 
- Advanced Progress Tracking 

Quran Companion 

- Adanya pilihan untuk membaca Al-Qur’an saja atau untuk 
menghafalkannya 
- Adanya fitur reminder untuk menghafal setiap harinya pada pukul 
tertentu 
- Pilihan tampilan 1 halaman dengan bahasa arab pada umumnya atau 
tampilan disertai dengan terjemahannya per ayat 
- Terdapat pilihan 15 baris arabic font atau 13 baris urdu font 
- Adanya fitur gamifikasi, spesifiknya yaitu adanya point. 
- Adanya tutorial singkat di awal pertama kali menghafal Al-Qur’an 

Quran Pro 

- Dengan premium pengguna dapat mengakses fitur berikut: kualitas audio 
tinggi (HiFi), Sinkronisasi ayat Al-Qur’an dengan audio, lintas perangkat 
sehingga pengguna dapat mendengarkan qari favorit di Arloji Apple, Apple 
TV, CarPlay, dan Android; arloji Apple, Pengunduhan daftar putar, bebas 
iklan, CarPlay, custom view 
- User Interface mirip dengan Apple Music 
- Terdapat banyak jenis Al-Qur’an namun pengguna diharuskan 
melakukan upgrade ke dalam versi premium. 

Muslim Pal 

- Terdapat personalisasi profil 
- Tidak hanya berfokus pada menghafal Al-Qur’an, namun Muslim Pal 
menambahkan beberapa fitur, seperti: Memorize Dua, Names of Allah, Qibla, 
dan Prayer Times 
- Halaman mushaf tidak seperti mushaf pada umumnya, tatak letaknya 
ditampilkan per ayat. 
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3.2.4 Studi Al-Qur’an Hafalan Cetak 

Pada bagian perencanaan ini akan ditampilkan perencanaan proyek yang dilangsungkan 

dalam pengembangan aplikasi Tujuannya adalah untuk merancang langkah-langkah yang 

sistematik dalam proses pengembangan aplikasi yang di dalamnya ditetapkan durasi dan batas 

waktu setiap tahap pengembangan. Hal tersebut dapat dilihat pada Tabel 3.5 

Tabel 3.5 Studi Al-Qur'an hafalan versi cetak 

Judul Hasil Analisis 

Al-Qur’an Al-
Hufaz 

- Metode hafalan menggunakan 5 blok warna dalam 1 halaman. 
- Blok warna yang ada masing-masing berwarna kuning, hijau, biru, 

merah muda, dan krem. 
- Setiap blok warna dibaca berulang-ulang selama 40 menit kemudian 

dihafalkan dengan tutup-buka ayat-ayat yang diblok selama 20 menit. 
- Terdapat kolom kontrol untuk mencatat waktu baca ulang maksimal 

dan waktu menghafal. 
- Kontrol muroja’ah 5 kali sehari dalam sepekan. 
- Terdapat kata kunci potongan awal dan akhir ayat yang sedang 

dihafal di sisi kanan/kiri ayat. 
- Dilengkapi dengan kotak tema ayat untuk membantu memahami 

ayat-ayat yang dihafal. 
- Terjemahan ayat menggunakan Terjemah Kementerian Agama RI. 

Qur'an Asy-
Syifaa' 

- Metode hafalan menggunakan tikrar dengan 4 blok warna dalam 1 
halaman. 

- Blok warna yang ada masing-masing berwarna hijau muda, merah 
muda, biru muda, dan kuning. 

- Terdapat pewarnaan pada tajwid di setiap ayat untuk memperhatikan 
tajwid yang ada. 

- Menampilkan kata pertama pada halaman selanjutnya di pojok kiri 
bagian bawah setiap halaman untuk mempermudah proses menghafal. 

- Dilengkapi dengan terjemahan setiap ayat di setiap halaman. 

Al-Qur'an Hafalan 
Hafazan 

- Metode hafalan menggunakan 8 blok warna dalam 1 halaman. 
- Blok warna yang ada masing-masing berwarna merah, hijau, biru, 

kuning, ungu, oranye, cokelat, dan merah muda. 
- Penghafal membaca berulang-ulang setiap blok warna secara 

bertahap dan diikuti dengan hafalan. 
- Terdapat kolom blok di sisi kanan/kiri halaman yang berisikan awal 

ayat dan nomor ayat sesuai dengan warna blok yang ada. 
- Dilengkapi dengan terjemahan secara keseluruhan ayat maupun 

secara per kata. 
- Terdapat pewarnaan tajwid dan keterangan tanda waqof pada setiap 

ayatnya. 

Al-Qur’an Al-
Hafizh 

- Menggunakan khat vektor Madinah yang telah distandarkan dengan 
Al-Qur'an Depag RI. 

- Alat bantu dalam menghafal mencakup potongan ayat awal berwarna, 
doa-doa dalam ayat berwarna, frame ayat dua warna, halaman berisi 
15 baris dan ayat pojok pada akhirannya, garis penanda untuk 
pembagian 1 halaman, kotak monitoring, ayat mutasyabihat, dan 
sheet card. 

- Potongan ayat awal berwarna merah di awal ayat untuk 
mempermudah menghafal Al-Qur'an. 
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3.3 Desain 

Pada tahap ini, dilakukan proses desain sebagai bahan pengembangan aplikasi, desain 

yang dilakukan mengikuti tipe desain aplikasi yang sudah ada, yaitu Quran Tikrar Hafalan. 

Kemudian setelahnya mengadopsi Al-Qur’an Hafalan Al-Hafiz oleh Cordoba sebagai jumlah 

blok yang digunakan 

 

3.3.1 Halaman Mushaf Dasar 

Dalam upaya melengkapi juz yang telah ada, yaitu juz 30, peneliti menambahkan 5 juz 

sebelumnya, yaitu juz 25, juz 26, juz 27, juz 28, dan juz 29. Tahap awal yang dilaksanakan 

adalah desain tata letak, sementara itu, persyaratan awal adalah pengunduhan sumber daya 

halaman Al-Qur'an. Halaman Al-Qur'an yang diunduh memuat ayat dengan gaya penulisan 

khat Madinah. Halaman tersebut diunduh dari situs yang dimiliki oleh Kompleks Percetakan 

Al-Qur’an Raja Fahd atau dapat diakses melalui link berikut 

https://dm.qurancomplex.gov.sa/en/. Tampak halaman dari situs tersebut dapat dilihat pada 

Gambar 3.1.  

 

- Kotak monitoring membagi proses menghafal menjadi 5 tahapan, 
termasuk muroja’ah sebanyak 70 kali setiap surat yang dihafal. 

- Terdapat kolom ayat mutasyabihat di bagian bawah ayat agar 
penghafal mengetahui ayat yang mirip dengannya. 

- Dilengkapi dengan pewarnaan tajwid dan sheet card sebagai penutup 
ayat utama pada saat menghafal. 

Al-Qur’an Hafalan 
Al-Hafiz oleh 
Cordoba 

- Memiliki blok warna 3 bagian, yaitu: kuning, hijau, dan biru. 
- Terdapat potongan awal atau akhiran ayat halaman setelahnya atau 

sebelumnya 
- Tajwid memiliki warna pada setiap ayatnya 
- Terdapat kotak centang di samping setiap blok dengan ketentuan: 

baca ulang maksimal 40 menit dan menghafal 20 menit 
- Terdapat kolom muroja’ah 5x sehari dalam sepekan. 
- Nomor ayat bilingual, Indonesia dan Arab 
- Menampilkan tema ayat pada setiap ayatnya 
- Ditampilkan pada setiap halamannya metode efektif 3 jam hafal satu 

halaman 
- Terdapat kolom kata-kata motivasi pada setiap halamannya 
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Gambar 3.1 Tampak situs King Fahd Glorious Qur’an Printing Complex 

 

Setelah mendapatkan digital copy berjenis hafs narration dengan tipe file Adobe 

Illustrator, langkah selanjutnya adalah menyesuaikan tata letak dengan tata letak Al-Qur'an 

versi Indonesia. Pada penelitian ini peneliti mengacu pada Mushaf Pojok Menara Kudus. Tata 

letak yang disesuaikan adalah sebagai berikut: 

a. Potongan ayat sebelumnya 

Pada bagian pojok kanan atas setiap halaman akan ditampilkan kata terakhir pada ayat 

terakhir halaman sebelumnya. Hal ini bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam 

melanjutkan membaca atau menghafal Al-Quran secara teratur dan konsisten, serta 

membantu mempertahankan kontinuitas antara halaman-halaman yang berurutan sebagai 

mana tertera pada Gambar 3.2.  

 

 

Gambar 2.2 Tampak ditampilkan kata 

terakhir pada ayat terakhir halaman 

sebelumnya 

 

 

Gambar 3.3 Tampak halaman ke-n 

 

 

b. Halaman ke-n/juz 

Setiap halaman akan dilengkapi dengan informasi mengenai halaman ke-n yang terkait 

dengan juz yang bersangkutan. Informasi tersebut akan ditempatkan di bagian tengah atas 
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halaman untuk memudahkan pengguna dalam melacak posisi mereka dalam juz dan 

mengukur kemajuan mereka. Format penempatan informasi tersebut adalah ‘[Juz ke-n]: 

[halaman ke-n]/20]’ dan akan ditampilkan dengan jelas pada Gambar 3.3. 

c. Nama surah menggunakan Bahasa Indonesia  

Karena target dari pengembangan aplikasi ini adalah masyarakat Indonesia, maka dari 

itu peneliti memutuskan untuk menggunakan format berbahasa Indonesia untuk 

menyajikan nama-nama surah. Nama surah beserta nomornya akan diletakkan di bagian 

kiri sebelah atas halaman untuk memudahkan pengguna dalam mengidentifikasi surah 

yang sedang dibaca atau dihafal. Tampilan yang menunjukkan hal ini dapat dilihat dengan 

jelas pada Gambar 3.4 . 

 

 

Gambar 3.4 Nama surah 

berbahasa Indonesia 

 
 

Gambar 3.5 Tanda ruku' 

 
Gambar 3.6 Tampak 

ditampikan kata 

pertama pada ayat 

pertama halaman 

setelahnya 

 

d. Tanda ruku’ 

Dalam pengembangan mushaf digital ini, penambahan fitur tanda ruku’ telah 

dilakukan. Tanda ruku’ tersebut berbentuk huruf 'ain (ع) dan diletakkan di sisi kiri atau 

kanan halaman. Fitur ini bertujuan untuk membantu pengguna dalam mengidentifikasi dan 

memahami tempat-tempat yang ditandai sebagai titik ruku’ dalam membaca Al-Quran. 

Sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 3.5 

e. Potongan ayat setelahnya 

Sebuah fitur akan diterapkan di mana pada bagian pojok kiri bawah setiap halaman Al-

Quran akan ditampilkan kata pertama dari ayat pertama di halaman berikutnya. Hal ini 

bertujuan untuk memberikan pengguna informasi awal dari halaman berikutnya, sehingga 

memfasilitasi kelancaran dalam membaca atau menghafal Al-Quran secara 

berkesinambungan. Hal tersebut sebagaimana tertera pada Gambar 3.6 

f. Tata letak ayat dan nomor ayat 
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Terdapat perbedaan dalam tata letak ayat antara Mushaf Madinah dan Mushaf Pojok 

Kudus. Perbedaan tersebut mencakup baik posisi ayat maupun nomor ayat yang 

ditampilkan dalam kedua jenis mushaf tersebut. Hal ini akan peneliti terapkan pada desain 

mushaf digital ini. Implementasi tersebut sebagaimana pada Gambar 3.7 

 
Gambar 3.7 Penyesuaian dari Mushaf Menara Kudus ke dalam bentuk digital 

 

3.4 Pengembangan 

Pada tahap ini, terjadi proses implementasi perangkat lunak yang sesungguhnya. Peneliti 

menuliskan kode berdasarkan spesifikasi desain yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. 

 

3.4.1 Arsitektur Perangkat Lunak 

Peneliti mengembangkan arsitektur perangkat lunak dengan menciptakan beberapa 

direktori terpisah yang berfungsi sebagai modul-modul yang berbeda. Setiap direktori memiliki 

peran dan fungsi spesifik dalam perangkat lunak yang sedang dikembangkan. Dengan 

menggunakan pendekatan ini, peneliti berharap dapat meningkatkan struktur dan organisasi 

keseluruhan perangkat lunak, mempermudah pengembangan, pemeliharaan, dan pengujian 

modul secara terpisah. Dengan membagi perangkat lunak menjadi direktori-direktori yang 

terpisah sesuai kegunaan modul, peneliti berharap dapat meningkatkan fleksibilitas, 

modularitas, dan skalabilitas perangkat lunak yang sedang dibangun. 

Pada tingkat pertama dalam arsitektur perangkat lunak ini, direktori dibagi menjadi 

beberapa folder yang meliputi ”node_modules”, ”src”, dan ”assets”, serta beberapa file 

konfigurasi yang terletak di dalam direktori utama. Ilustrasi struktur direktori tersebut dapat 

ditemukan pada Gambar 3.8. 
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Gambar 3.8 Piramida 1 arsitektur perangkat lunak 

 

Pada arsitektur perangkat lunak ini, terdapat beberapa folder yang memiliki peran dan 

fungsi yang berbeda. Folder “node_modules” digunakan untuk menyimpan modul-modul 

eksternal yang diperlukan dalam proses pengembangan, pembangunan, dan rilis aplikasi. 

Selanjutnya, folder “assets” berfungsi sebagai penyimpanan untuk berkas statis aplikasi yang 

jarang dipanggil dan tidak akan mengalami perubahan. Sedangkan folder “src” menjadi 

komponen utama dalam penyusunan aplikasi. Folder ini bertanggung jawab menyimpan berkas 

halaman, pengaturan status aplikasi, penyimpanan berkas statis yang sering dipanggil dalam 

aplikasi, serta berkas modul layanan dalam aplikasi. 

 

3.4.2 Mapping Halaman 

Pada tahap pengodean ini, dilakukan proses mapping dan penambahan informasi pada 

setiap ayatnya, hal ini berguna pada fitur pop-up yang muncul pada halaman mushaf. Tahap 

pertama ialah memasukkan informasi setiap ayat pada data.json, hal ini dilakukan agar fitur 

pop-up dapat berjalan dengan lancar sesuai dengan keinginan pengguna. Hal ini tertera pada 

Gambar 3.9. Kemudian penjelasan setiap properti yang ada tertera pada Tabel 3.6. 

 
[ 
  { 
    "number": 41, 
    "name": { 
      "ar": "فصلّت", 
      "id": "Fussilat'", 
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      "translation": "Yang Dijelaskan" 
    }, 
    "ayah": [ 
      { 
        "id": 4265, 
        "number": 47, 
        "text": " عةَِ ۚ وَمَا تَخرُْجُ مِنْ ثَمَرَاتٍ مِنْ أَكْمَامِهَا وَمَا تَحمِْلُ  إِلَيْهِ يُرَدُّ عِلْمُ السَّا
يدٍ مِنْ أُنْثَىٰ وَلَ تَضعَُ إِلََّ بِعلِْمِهِ ۚ وَيَوْمَ يُنَادِيهِمْ أَيْنَ شرَُكَائِي قَالُوا آذَنَّاكَ مَا مِنَّا مِنْ شهَِ   

", 
        "translation": "Hanya kepada-Nya pengetahuan tentang hari Kiamat itu 
dikembalikan. Tidak ada sama sekali buah-buahan yang keluar dari kelopaknya 
dan tidak seorang perempuan pun yang mengandung dan melahirkan, melainkan 
semuanya dengan sepengetahuan-Nya. Pada hari ketika Dia (Allah) menyeru 
mereka, “Di manakah sekutu-sekutu-Ku itu?” Mereka menjawab, “Kami menyatakan 
kepada-Mu bahwa tidak ada seorang pun di antara kami yang dapat memberi 
kesaksian (bahwa Engkau mempunyai sekutu).", 
        "pageIndex": 22 
      }, 
 ... 
     ] 
  } 
] 

 

Gambar 3.9 Tampilan sample data.json 

 

Tabel 6 Properti data.json 

Properti Fungsi & Deskripsi 
‘key’ Merupakan indeks pada ayat. 

‘verse’ 
Sebagai penanda suatu ayat. Format 
properti adalah sebagai berikut: 
“[nomor surat]:[nomor ayat]”. 

‘name’ 

Nama dari surah. Di dalamnya 
terdapat properti “ar”, “id”, dan 
“translation. Properti “ar” berisi 
nama surah dalam Bahasa Arab, 
“id” berisi nama surah dalam ejaan 
Bahasa Indonesia,  dan “translation” 
berisi arti surah dalam Bahasa 
Indonesia. 

‘ayah’ 

Properti berisi data ayat ke-n dalam 
Al-Qur’an (“id”), ayat ke berapa 
dalam surah (“number”), teks sebuah 
ayat (“text”), terjemahannya 
(“translation”), dan halaman indeks  
(“pageIndex”) 

 

3.4.3 Pengembangan Fitur Play Audio Qari 

Fitur pemutaran audio yang sudah ada sebelumnya telah diimplementasikan dengan baik 

dalam segi sistem yang ada. Namun, terdapat kekurangan pada jumlah pilihan qari yang 

tersedia, hanya terdapat 2 qari hingga saat ini. Untuk mengatasi hal tersebut, peneliti 
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menambahkan opsi qari lain agar pengguna dapat memiliki variasi pilihan sesuai dengan 

preferensi mereka. 

Audio dalam aplikasi ini diperoleh dari Content Delivery Network (CDN) yang 

disediakan oleh Quran.com atau dapat diakses melalui tautan 

https://cdn.islamic.network/quran/audio. Untuk menambahkan qari yang tersedia, peneliti 

merujuk pada API yang terdapat di https://api.alquran.cloud/v1/edition?format=audio yang 

menampilkan struktur API itu sendiri. Data yang diambil adalah data yang memiliki properti 

“type” berisi "versebyverse". Strukur dari API tersebut tercantum pada Gambar  3.10.  

 
{ 

"code": 200, 
"status": "OK", 
"data": [ 
  { 
   "identifier": "ar.abdulbasitmurattal", 
   "language": "ar", 
   "name": "عبد الباسط عبد الصمد المرتل", 
   "englishName": "Abdul Basit", 
   "format": "audio", 
   "type": "translation", 
   "direction": null 
  }, 
  { 
   "identifier": "ar.abdullahbasfar", 
   "language": "ar", 
   "name": "عبد الله بصفر", 
   "englishName": "Abdullah Basfar", 
   "format": "audio", 
   "type": "versebyverse", 
   "direction": null 
  }, 
  ... 
  ... 
  } 
 ] 

} 

Gambar 3.10 Kode bersumber dari API 

 

Kemudian hal tersebut diimplementasikan dalam enums.js yang berisi banyak konstanta 

yang dapat diakses di dalam aplikasi. Dalam konstanta bernama 

“AVAILABLE_QARI_NAMES” ditambahkan properti berisi nama-nama qari tambahan 

sebagaimana pada Gambar 3.11. 

 
export const AVAILABLE_QARI_NAMES = { 
  alafasy: { 
    id: "ar.alafasy", 
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    label: "Alafasy", 
  }, 
  sudais: { 
    id: "ar.abdurrahmaansudais", 
    label: "Abdurrahmaan As-Sudais", 
  }, 
  basfar: { 
    id: "ar.abdullahbasfar", 
    label: "Abdullah Basfar", 
  }, 
  abdulsamad: { 
    id: "ar.abdulsamad", 
    label: "Abdul Samad", 
  }, 

... 

... 
}; 

Gambar 3.11 enums.js 

 

Total qari yang ditambahkan berjumlah 13 qari, yaitu: Abdul Samad, Abdullah Basfar, 

Muhammad Jibreel,  Saood Ash-Shuraym, Muhammad Ayyoub, Maher Al Muaiqly, Ibrahim 

Akhdar, Hudhaify, Husary, Husary (mujawwad),  Hani Rifai, Ahmed ibn Ali al-Ajamy, dan 

Abu Bakr Ash-Shaatree. 

 

3.4.4 Pengembangan Onboarding 

Onboarding dalam konteks aplikasi merujuk pada proses pengenalan atau orientasi 

pengguna baru terhadap fitur dan fungsi aplikasi. Tujuan dari Onboarding adalah membantu 

pengguna agar dapat dengan cepat memahami cara kerja aplikasi, mengenal fitur-fitur yang 

tersedia, dan merasa nyaman saat menggunakannya.  

Dalam implementasinya, Onboarding pada pengembangan ini menggunakan library 

‘react-native-onboarding-swiper’ oleh jfilter dalam akun GitHub miliknya. Pada 

pengembaliannya, akan ditampilkan 3 halaman pada halaman Onboarding pada konstanta 

‘FirstBoard’. Hal tersebut disampaikan pada Gambar 3.12. 

 
const FirstBoard = ({ navigation }) => { 
  return ( 
    <Onboarding 
      SkipButtonComponent={Skip} 
      NextButtonComponent={Next} 
      DoneButtonComponent={Done} 
      onSkip={() => navigation.replace("Welcome")} 
      onDone={() => navigation.navigate("Welcome")} 
      pages={[ 
        { 
          backgroundColor: "#fff", 
          image: <Image source={require("../../../assets/ready1.png")} />, 
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          title: "Onboarding 1", 
          subtitle: "Done with React Native Onboarding Swiper", 
        }, 
        { 
          backgroundColor: "#fff", 
          image: <Image source={require("../../../assets/ready1.png")} />, 
          title: "Onboarding 2", 
          subtitle: "Done with React Native Onboarding Swiper", 
        }, 
        { 
          backgroundColor: "#fff", 
          image: <Image source={require("../../../assets/ready1.png")} />, 
          title: "Onboarding 3", 
          subtitle: "Done with React Native Onboarding Swiper", 
        }, 
      ]} 
    /> 
  ); 
}; 

Gambar 3.12 Konstanta FirstBoard 

 

3.4.5 Pengembangan Fitur Blok Warna 3 Bagian 

Pada fitur blok warna 3 bagian, langkah pertama yang paling penting adalah melakukan 

pemetaan letak komponen blok warna untuk setiap bagian pada setiap halaman tampilan. 

Proses pemetaan dilakukan dengan mencatat koordinat posisi relatif komponen blok warna 

terhadap gambar halaman yang ditampilkan pada layar pengguna. Setiap komponen blok warna 

memiliki nilai koordinat yang disimpan, termasuk: ‘key’ sebagai string unik yang membedakan 

antara satu komponen blok warna dengan yang lainnya, posisi bagian atas ‘top’ sebagai nilai 

letak komponen blok warna relatif terhadap bagian atas halaman tampilan, posisi bagian kanan 

‘right’ sebagai nilai letak komponen blok warna relatif terhadap bagian kanan halaman 

tampilan, lebar ‘width’ sebagai nilai lebar komponen blok warna relatif terhadap lebar 

keseluruhan halaman yang ditampilkan pada layar pengguna, dan tinggi ‘height’ sebagai nilai 

tinggi komponen blok warna relatif terhadap tinggi keseluruhan halaman. 

Titik koordinat disesuaikan pada file halaman ke-n.json setiap juznya. Sebelumnya, 

terdapat beberapa properti yang berfungsi untuk menutup seluruh ataupun sebagian ayat, yaitu 

‘invisible’ dan ‘firstword’ dalam wadah ‘covers’. Terdapat pula properti ‘coord’ dalam wadah 

‘covers’ yang berfungsi sebagai bagian yang dapat ditekan pada setiap ayatnya dan akan 

muncul pop-up pada reaksinya. Contoh dari penerapan sebelumnya yang sudah ada terdapat 

pada Gambar 3.13. Selanjutnya penjelasan pada properti-properti tersebut akan ditampilkan 

pada Tabel 3.7. 
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{ 
    "key": "481-1", 
    "verse": "41:47", 
    "coord": [ 
      { 
        "key": "41:47:1", 
        "top": 11.3, 
        "right": 4.7, 
        "width": 89, 
        "height": 4.9 
      }, 
  ... 
    ], 
    "covers": { 
      "firstWord": [ 
        { 
          "key": "41:47:1", 
          "top": 11.3, 
          "right": 12.6, 
          "width": 81, 
          "height": 4.9 
        }, 
  ... 
    ], 
      "invisible": [ 
        { 
          "key": "41:47:1", 
          "top": 11.3, 
          "right": 4.7, 
          "width": 89, 
          "height": 4.9 
        }, 
    ... 
  ], 
 } 
  } 
] 

Gambar 3.13 Halaman ke-n.json 
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Tabel 3.7 Properti halaman ke-n.json 

Properti Fungsi & Deskripsi 

‘key’ 

Merupakan indeks pada ayat. Format 
pada properti ini adalah “[nomor 
halaman pada Al-Qur’an]-[Nomor 
surat pada halaman]”. 

‘verse’ 
Sebagai penanda suatu ayat. Format 
properti adalah sebagai berikut: 
“[nomor surat]:[nomor ayat]”. 

‘coord’ 

Sebagai titik koordinat yang dalam 
pengimplementasiannya  titik yang 
sudah dirangkai akan dapat ditekan. 
Ketika ditekan akan muncul pop-up 
menu. 

‘covers’ 

Sebagai titik koordinat yang nantinya 
rangkaian koordinat yang ada akan 
menutupi ayat-ayat. Di dalamnya 
memiliki properti “firstword” dan 
“invisible”. “firstword” akan 
menutup seluruh ayat kecuali kata 
pertama dan “invisible” akan 
menutup keseluruhan ayat secara 
total. 

 

Memanfaatkan rancangan sebelumnya, maka guna menampilkan fitur blok warna, 

peneliti menambahkan 3 properti baru pada ‘covers’, yaitu ‘blocking’, ‘blocking1’, 

‘blocking2’. Properti tersebut memiliki isi yang sama seperti ‘invisible’, ‘firstword’, dan 

‘coord’. Implementasi properti tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.14. 

 
 
... ], 
  
      "blocking": [ 
        { 
          "key": "41:47:1", 
          "top": 11.3, 
          "right": 2.1, 
          "width": 91.7, 
          "height": 25.47 
        }, 
 ... 
      ], 
      "blocking1": [ 
        { 
          "key": "41:47:1", 
          "top": 36.8, 
          "right": 18, 
          "width": 75.8, 
          "height": 5.1 
        }, 
 ... 
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      ], 
      "blocking2": [ 
        { 
          "key": "41:47:1", 
          "top": 62.5, 
          "right": 9.1, 
          "width": 84.7, 
          "height": 5 
        }, 
     ... 
  ] 
    }, 
... 

Gambar 3.14 Potong kode halaman ke-n.json 

 

3.5 Pengujian 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengujian terhadap sistem yang telah dibangun. 

Responden dari pengujian ini merupakan seseorang yang merupakan Subject Method Expert 

(SME), yaitu seorang yang ahli di bidangnya. Syarat dari responden pada pengujian ini 

mencakup beberapa kriteria, antara lain: 

a. Responden harus mampu membaca Al-Qur'an dengan lancar sesuai aturan tajwid. 

b. Responden harus memiliki pengalaman dalam menghafal Al-Qur'an sebelumnya. 

c. Usia responden dibatasi antara 18 hingga 35 tahun. 

d. Responden diharapkan memiliki kebiasaan menggunakan smartphone dalam aktivitas 

sehari-hari. 

Dengan adanya kriteria tersebut, diharapkan pengujian sistem dapat dilakukan dengan 

baik dan menghasilkan data yang valid untuk mengukur kualitas dan kinerja dari sistem yang 

telah dibangun. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil 

Pada bagian ini, peneliti akan menampilkan hasil implementasi dan pengujian performa 

aplikasi Al-Qur’an digital yang dikembangkan menggunakan teknik Blok Warna 3 Bagian 

sebagai pendekatan visual. Implementasi dari sistem yang telah dibuat kemudian dilakukan 

pengujian pada responden yang terdiri dari calon/para penghafal Al-Qur’an yang telah dipilih. 

 

4.1.1 Melewati Halaman Onboarding 

Ketika pengguna baru membuka aplikasi setelah proses instalasi, mereka akan disambut 

dengan halaman Onboarding. Terdapat total 3 halaman Onboarding yang bertujuan untuk 

memperkenalkan fitur-fitur dan keunggulan aplikasi. Setiap halaman akan menyajikan 

informasi yang relevan. 

 

 
Gambar 4.1 Halaman 1 

Onboarding 

 
Gambar 4.2 Halaman 2 

Onboarding 

 
Gambar 4.3 Halaman 3 

Onboarding 

     

Terlihat pada Gambar 4.1 halaman pertama menyampaikan pesan yang tujuannya adalah 

untuk membaca, menghafal, dan mengimplementasikannya. Kemudian pada Gambar 4.2 atau 
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halaman kedua terdapat logo pensil yang memiliki arti aplikasi ini dapat mencatat progres 

menghafal Al-Qur’an Anda. Dan terakhir terdapat gambar suara sebagaimana Gambar 4.3 yang 

artinya pengguna dapat mendengarkan alunan suara qari yang kami sediakan.  

Di bagian bawah setiap halaman Onboarding, terdapat menu berupa teks yang terdiri dari 

dua pilihan. Pilihan pertama adalah "Lewati" yang terletak di sisi kiri, sedangkan pilihan kedua 

adalah "Selanjutnya" yang terletak di sisi kanan. Pengguna memiliki kebebasan untuk menekan 

tombol "Lewati" jika mereka ingin melewati seluruh halaman Onboarding dan langsung masuk 

ke aplikasi. Namun, jika pengguna tertarik untuk mempelajari informasi yang disampaikan di 

setiap halaman, mereka dapat menekan tombol "Selanjutnya" untuk melanjutkan ke halaman 

berikutnya. Pengguna dapat terus menekan tombol "Selanjutnya" sampai mereka mencapai 

tombol "Selesai" untuk menyelesaikan proses Onboarding dan memulai penggunaan aplikasi 

secara penuh. Ketika pengguna menekan tombol ”selesai”, pengguna akan masuk ke halaman 

personalisasi. Di dalam halaman personalisasi terdapat informasi yang harus dimasukkan oleh 

pengguna, seperti: total hafalan, tipe metode menghafal, dan lain-lain.  

 

4.1.2 Membuka Halaman Juz 25 hingga Juz 29 

Dari halaman utama, pengguna diberikan opsi untuk menekan tombol “Lihat seluruh 

Progress Menghafal” yang tersedia sebagaimana pada Gambar 4.4. Setelah menekan tombol 

tersebut, mereka akan diarahkan secara otomatis ke halaman progres yang menampilkan 

perkembangan hafalan sebagaimana tertera pada Gambar 4.5.  



35 
 

 
Gambar 4.4 Halaman utama 

 

 
Gambar 4.5 Halaman 

progres bagian surah 

 
Gambar 4.6 Halaman 

progres bagian juz 

 

Di halaman progres, pengguna dapat melihat berbagai pilihan, salah satunya adalah opsi 

“juz”. Dengan memilih opsi tersebut sebagaimana Gambar 4.6, pengguna dapat memindahkan 

tampilan secara horizontal dengan melakukan scroll ke arah bawah halaman. Di bagian bawah 

halaman, pengguna dapat menemukan juz-juz yang tersedia untuk diakses, mulai dari juz 25 

hingga juz 30. 

Namun, perlu diperhatikan bahwa saat ini hanya juz 25 yang memiliki fitur lengkap. 

Artinya, pengguna dapat melihat semua informasi dan statistik mengenai kemajuan hafalan 

untuk juz 25. Sedangkan untuk juz lainnya, yaitu juz 26 hingga juz 30, fitur-fitur lengkap belum 

tersedia sepenuhnya. Meskipun demikian, pengguna tetap dapat mengakses halaman-halaman 

tersebut untuk melihat kemajuan umumnya, meskipun detail dan fitur-fitur spesifik mungkin 

belum dapat diakses sepenuhnya.  

Gambar 4.7 menunjukkan bagaimana hasil blok warna 3 bagian terimplementasikan. 

Fitur blok warna 3 bagian ini akhirnya berkombinasi dengan fitur-fitur yang sudah ada seperti 

tikrar, tutup ayat, terjemah, dan audio. Hal tersebut sebagaimana pada Gambar 4.8 dan Gambar 

4.9 
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Gambar 4.7 Halaman ke-1 di juz 25 

 
Gambar 4.8 Kombinasi dengan fitur tutup 

ayat 

 

 
Gambar 4.9 Kombinasi dengan fitur 

terjemah 

 

 
Gambar 4.10 Penyesuaian layout 

 

Penyesuaian halaman juga terimplementasi dengan baik, seperti contohnya potongan 

ayat terakhir dan pertama, tanda ruku’, posisi ayat dan nomor ayat, nama surah berbahasa 

Indonesia, dan halaman ke-n/juz. Hal tersebut sebagaimana dapat dilihat pada Gambar 4.10 
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4.1.3 Memutar audio dengan berbagai pilihan Qari 

Di halaman mushaf,  pengguna dapat memilih 2 opsi untuk menjalankan audio, opsi 

pertama menjalankan audio secara instan dan opsi kedua menjalankan audio secara kostum.  

 

Putar Instan 

Untuk memutar audio secara instan, pengguna cukup menekan tombol di bagian menu 

sebelah bawah paling kiri. Ketika tombol tersebut ditekan, maka audio akan otomatis terputar. 

 

Putar Kostum 

Untuk memutar audio secara kostum, pengguna menekan tombol di bagian menu sebelah 

bawah, ikon kedua dari kiri bertuliskan audio. Ketika tombol tersebut ditekan, maka pop-up 

akan muncul sebagaimana Gambar 4.11. Pada bagian Qari, ketika ditekan akan muncul varian 

qari internasional dan pengguna dapat memilihnya sebagaimana pada Gambar 4.12. 

 

 

Gambar 4.11 Pop-up Pemutaran Audio 

   

Gambar 4.12 Varian Qari internasional 

    

4.1.4 Pengujian Aplikasi 

Dalam pengujian aplikasi ini, para pengguna diberikan tampilan halaman mushaf Al-

Qur’an yang telah diberi tiga blok warna pada bagian-bagian tertentu. Setiap pengguna 
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diberikan waktu mulai dari pukul 20.00 WIB hingga 15.00 WIB pada hari berikutnya untuk 

menghafal satu halaman Al-Qur’an tersebut. Jumlah total pengguna yang terlibat dalam 

pengujian ini adalah tiga orang, yang semuanya memiliki kemampuan membaca Al-Qur’an 

secara lancar. Dari ketiga pengguna tersebut, dua di antaranya telah menyelesaikan proses 

menghafal seluruh 30 juz Al-Qur'an. Hasil dari sesi pengujian tercatat sebagai berikut: 

 

Tabel 4.1 Hasil pengujian  

Pertanyaan 
Responden 

Irfan Tsaqif Amrullah Nida Fauziyah Revinanda Amda 
Anisa 

Apakah sudah pernah 
menghafalkan halaman 
tersebut sebelumnya? 

Sudah Sudah, namun lupa Belum 

Berapa baris yang 
berhasil Anda hafalkan? 10 baris 15 baris 5 baris 

Seberapa tingkat 
kenyamanan penglihatan 
Anda ketika membaca 
Al-Qur’an dengan 3 blok 
warna tersebut? 

4/5 4/5 4/5 

Apakah pembagian 
tampilan halaman Al-
Quran menjadi 3 bagian 
dengan warna yang 
berbeda mempengaruhi 
kemampuan menghafal 
Anda? jika iya, sebutkan 
alasannya. 

Iya, lebih mudah untuk 
membayangkan di 
kepala 

Pembagian warna 
cukup membantu, 
karena warna yang 
ada membagi fokus 
ayat yang harus 
dihafal 

Tidak. Asalkan 
menghafal dalam 
kondisi fokus 
maksimal 

Apakah  Anda merasa 
lebih mudah menghafal 
Al-Qur’an tanpa blok 
warna dibandingkan 
dengan Al-Qur’an yang 
menggunakan blok 
warna? 

Dengan blok 

Sama saja (lebih 
mudah menghafal 
dengan mushaf jika 
dibandingkan 
dengan aplikasi) 

Yang ada 
warnanya, tapi 
biasanya yang 5 
blok 

Apakah penggunaan 
tampilan halaman Al-
Qur’an yang dibagi 
menjadi 3 bagian dengan 
warna yang berbeda 
dapat meningkatkan 
motivasi dan minat 
pengguna dalam 
menghafal Al-Quran? 

Iya 

Sebagai person yang 
sangat bergantung 
dengan visual, 
adanya warna cukup 
membantu dan 
meningkatkan minat 
dalam proses 
menghafal 

Iya 
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4.1.5 Pembahasan 

Hasil pengujian pada penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan tampilan halaman 

Al-Quran yang dibagi menjadi 3 bagian dengan warna yang berbeda memiliki pengaruh positif 

terhadap kemampuan menghafal Al-Quran. Dari data yang diperoleh, sebagian besar 

responden menyatakan bahwa pembagian warna pada halaman Al-Quran cukup membantu 

dalam menghafal ayat-ayat karena warna yang ada membagi fokus ayat-ayat yang harus 

dihafal, sehingga memudahkan mereka untuk fokus pada satu bagian tertentu. Hasil ini sejalan 

dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa visualisasi dan penggunaan warna 

dapat membantu meningkatkan daya ingat dan memudahkan dalam memahami dan mengingat 

informasi.  

Selain itu, dari hasil wawancara dengan beberapa responden, juga terungkap bahwa 

adanya blok warna pada halaman Al-Quran membuat mereka lebih termotivasi dan memiliki 

minat yang lebih tinggi dalam proses menghafal. Hal ini mungkin disebabkan oleh sifat visual 

yang dimiliki oleh blok warna, sehingga membantu meningkatkan daya tarik dan minat 

responden dalam melibatkan diri dalam proses penghafalan. Para responden yang sangat 

bergantung pada visual merasa bahwa penggunaan warna dalam halaman Al-Quran membantu 

mereka untuk lebih fokus dan tertarik dalam membaca dan menghafal ayat-ayat. 

Meskipun demikian, beberapa responden menyatakan bahwa kemudahan dalam 

menghafal Al-Quran dengan tampilan halaman yang dibagi menjadi 3 bagian dengan warna 

yang berbeda juga bergantung pada kondisi fokus dan usaha maksimal mereka dalam 

menghafal. Penggunaan blok warna dianggap membantu, tetapi jika responden tidak dalam 

kondisi fokus yang optimal, kemudahan menghafal tetap terbatas. Hal ini mengindikasikan 

bahwa selain faktor visual, faktor lain seperti motivasi, konsentrasi, dan ketekunan juga 

memiliki peran penting dalam proses menghafal Al-Quran. 

Dalam keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa penggunaan tampilan halaman 

Al-Quran yang dibagi menjadi 3 bagian dengan warna yang berbeda dapat membantu 

meningkatkan kemampuan menghafal Al-Quran pada sebagian besar responden. Implikasi dari 

hasil ini dapat memberikan kontribusi positif dalam pengembangan aplikasi atau metode 

pembelajaran Al-Quran yang lebih efektif dan menarik dengan memanfaatkan penggunaan 

warna sebagai salah satu alat bantu visual untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses 

menghafal Al-Quran. Namun, diperlukan penelitian lebih lanjut dengan jumlah responden yang 

lebih besar dan variasi populasi untuk mendapatkan hasil yang lebih umum dan representatif. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dengan judul “Al-Qur'an Digital untuk 

Menghafal menggunakan Teknik Blok Warna 3 Bagian,” diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

a. Dengan ditambahkannya juz 25 hingga juz 29 ke dalam Qur’an Tikrar Hafalan, 

pengguna dapat menghafal lebih banyak bagian Al-Qur'an. 

b. Juz 25 pada Qur’an Tikrar Hafalan telah dilengkapi dengan fitur blok warna 3 bagian, 

yang memudahkan pengguna untuk mengidentifikasi dan memahami bagian-bagian 

penting dalam ayat-ayat Al-Qur’an. 

c. Saat ini, pengguna aplikasi dapat mengakses lebih dari 15 qari pada pemutar audio, 

sehingga mereka memiliki lebih banyak pilihan suara dalam mendengarkan bacaan Al-

Qur'an. 

d. Blok warna yang ada pada halaman Al-Qur’an membantu para/calon penghafal Al-

Qur’an dalam menghafal Al-Qur’an. 

e. Terdapat tambahan halaman Onboarding pada awal aplikasi ketika aplikasi dibuka 

pertama kali setelah proses instalasi. 

 

5.2 Saran 

Setelah melakukan pembangunan dan pengujian sistem ini, berikut adalah beberapa saran 

yang mungkin bermanfaat bagi pengembang program yang akan datang:  

a. Penggunaan tombol on/off untuk fitur blok warna 3 bagian sehingga memudahkan 

pengguna pada preferensinya masing-masing. 

b. Memberikan fitur rotasi layar sehingga mushaf dapat dibaca dengan lebih dekat tergantung 

pada keinginan masing-masing individu 

c. Ayat Al-Qur’an yang ada dapat diubah yang semula berbentuk gambar menjadi teks agar 

dapat dikembangkan lebih luas ke depannya. 
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