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ABSTRACT 

 

 Prayer is the main pillar of religion and worship in the religion of Islam, the 

ruling on prayer is obligatory for all Muslims. In the procedure for working on the prayer 

movement must be orderly and in accordance with the way that has been determined. In 

this paper, we will discuss the process of making the application of movement learning 

and reading the obligatory prayers. This theme was raised because of the interest of 

children (aged 5-7 years) in the village of Prupuk Selatan RT 02 RW 03 still lacking in 

learning about the obligatory prayer guidelines. Parents usually provide movement 

learning and prayer recitation to their children still using conventional media such as 

books, brochures and the like. The purpose of this study was to produce a 3D educational 

application of compulsory prayer and reading prayers based on android with system 

design methods using the waterfall method. The results of the design of 3D motion 

education applications and prayer readings must display the animation of the prayer 

movement must be accompanied by the sound of reading, this educational application 

was successfully built with the developer tools 3DS Max 2012 and Unity 3D. 
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ABSTRAK 

 

 Shalat merupakan tiang agama dan ibadah yang utama dalam agama islam, 

hukumnya mengerjakan shalat adalah wajib bagi semua muslim. Dalam tata cara 

mengerjakan gerakan shalat harus tertib dan sesuai dengan cara yang telah ditentukan. 

Dalam tulisan ini akan dibahas mengenai proses pembuatan aplikasi pembelajaran 

gerakan dan bacaan shalat wajib. Tema ini diangkat karena minat anak-anak (usia 5-7 

tahun) di desa Prupuk selatan RT 02 RW 03 masih kurang dalam belajar tentang tuntunan 

shalat wajib. Para orang tua biasanya memberikan pembelajaran gerakan dan bacaan 

shalat kepada anaknya masih menggunakan media konvensional seperti buku, brosur dan 

sejenisnya. Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan sebuah aplikasi edukasi 3D 

gerakan dan bacaan shalat wajib berbasis android dengan metode perancangan sistem 

menggunakan metode waterfall. Hasil perancangan aplikasi edukasi 3D gerakan dan 

bacaan shalat wajib menampilkan animasi gerakan shalat wajib disertai suara bacaannya, 

aplikasi edukasi ini berhasil dibangun dengan tools pengembang 3DS Max 2012 dan 

Unity 3D. 

 
Kata kunci : Shalat, Unity 3D, Animasi 3D, 3DS Max, Waterfall. 
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