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Abstrak

Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki penduduk dengan jumlah pemeluk agama
Islam terbanyak di dunia. Secara konseptual ajaran Islam yang bersumber pada AlQur’an dan Al-
Hadits disebut dengan Syari’ah. Secara garis besar syari’ah meliputi tiga bidang yaitu keyakinan
mendasar menyangkut eksistensi Allah, malaikat, kitab suci, nabi, akhirat dan gadlagadar. Yang
kedua, Akhlak, yaitu yang mengajarkan penyucian jiwa dan pembentukan moral. Agama Islam
terdapat beberapa sumber figih yang dijadikan rujukan kehidupan beragama.Terdapat empat
mazhab yang paling banyak dijadikan sumber pandangan umat Islam, diantaranya yaitu Mazhab
Al-Hanafi, mazhab Al-Maliki, mazhab As-Syafi’l dan mazhab Al-Hambali. Umat Islam
menggunakan referensi buku atau kitab yang berbeda untuk mempelajari figih Islam dari setiap
mazhab tersebut, Perbedaan sumber rujukan yang digunakan oleh umat Islam di Indonesia
menyebabkan sering terjadinya perbedaan pendapat yang dikarenakan tidak semua mazhab
memiliki pendapat yang sama tentang figih Islam. Berdasarkan permasalahan di atas, maka
diperlukan solusi untuk memudahkan pencarian figih secara digital. Salah satu solusi pencarian
adalah menerapkan teknologi mesin pencari (search engine). Aplikasi Umat Bertanya merupakan
teknologi pencarian yang difokuskan pada penyediaan basis data figih Islam secara lengkap.
Namun, pengembangan dengan pendekatan ini harus dianalisis dan di uji menggunakan ISO
9241210 yang terdiri dari 5 tahap yaitu plan the human centered design process, Understand
Specifying the Context of Use, Specifying the User Requirements, Produce Design Solution, dan
Evaluating The Design.

Kata Kunci: Figih, Mazhab, ISO 9241-210, Ergonomic, Human Centred Design of Interactive
System.

PENDAHULUAN

Indonesia terdiri dari masyarakat multikultural yang menjunjung falsafah Bhinneka 7
Tunggal ika, yang berarti dalam satu ikatan. Salah satu bentuk keberagaman di Indonesia
adalah pengakuan tentang perbedaan agama dan kepercayaan. Indonesia menjunjung
keberagaman agama ataupun kepercayaan dengan bersandarkan pada sila pertama
Pancasila yaitu “Ketuhanan yang maha Esa” (ldris, 2016);(Darwis et al., 2020; Firma
Sahrul B, 2017; Maiyar et al., 2022). Ada 6 Agama dan kepercayaan yang diakui secara
umum di Indonesia yaitu Islam, Kristen, Katholik, Hindu, Buddha, dan Kong Hu Cu (Aji
& Dewi, 2017; Lestari & Puspaningrum, 2021; Puspaningrum & Susanto, 2021). Menurut
hasil sensus penduduk oleh Badan Pusat Statistik pada tahun 2010, 87,18% dari
237.641.326 penduduk Indonesia adalah pemeluk Islam, 6,96% Protestan, 2,9% Katolik,
1,69% Hindu, 0,72% Buddha, 0,05% Kong Hu Cu, 0,13% agama lainnya, dan 0,38% tidak
terjawab atau tidak ditanyakan (Fakhrurozi & Adrian, 2021; Harto Wiratomo et al., n.d.;
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M. W. Putra et al., 2021; Septiyana & Aminatun, 2021). Indonesia merupakan salah satu
negara yang memiliki penduduk dengan jumlah pemeluk agama Islam terbanyak didunia
(Ahmad, Samsugi, et al., 2022; J. Fernando et al., 2021; Kuswoyo et al., 2021; Rikendry &
Navigasi, 2007). Secara konseptual ajaran Islam yang bersumber pada Al-Qur’an dan Al-
Hadits disebut dengan Syari’ah. Secara garis besar syari’ah meliputi tiga bidang yaitu
Akidah atau keyakinan mendasar menyangkut eksistensi Allah, malaikta, kitab suci, nabi,
akhirat dan gadla-gadar. Yang kedua Akhlak yaitu segala hal yang mengajarkan penyucian
jiwa dan pembentukan moral. Dan yang ketiga Figih yaitu Etika Islam, dan segala tuntunan
hidup praktis yang mengatur perbuatan manusia yang menyangkut ibadah (aktivitas ritual)
dan muamalah (aktivitas sosial).

Dalam agama Islam terdapat beberapa sumber figih yang dijadikan rujukan dalam
kehidupan beragama. Adapun sumber-sumber figih tersebut diambil dari beberapa
pandangan mazhab atau imam. Terdapat empat mazhab yang paling banyak dijadikan
sumber pandangan umat Islam, diantaranya yaitu Mazhab Al-Hanafi yang didirikan oleh
Abu Hanifah An-Nu’man bin Tsabit bin Zuwatho (80-15 H), mazhab Al-Maliki yang
didirikan oleh Al-lmam Malik bin Anas (93-179 H), mazhab As-Syafi’i yang didirikan
oleh Al-Imam Muhammad bin Idris As-Syafi’i (150-204 H) dan mazhab Al-Hambali yang
didirikan oleh Al-Ilmam Ahmad bin Hanbal As-Syaibani (163-241 H). Umat Islam
melakukan pencarian figih Islam dan menjadikannya sebagai panduan dalam kehidupan
beragama berdasarkan sudut pandang dari setiap mazhab. Umat Islam menggunakan
referensi buku atau kitab yang berbeda untuk mempelajari figih Islam dari setiap mazhab
tersebut, Perbedaan sumber rujukan yang digunakan oleh umat Islam di Indonesia
menyebabkan sering terjadinya perbedaan pendapat yang dikarenakan tidak semua mazhab
memiliki pendapat yang sama tentang figih Islam. Sebagai contoh yang sering terjadi
perbedaan pendapat umat Islam mengenai hukum membaca qunut dalam shalat Shubuh.
Menurut mazhab As-Syafi’i dan Al-Maliki disunnahkan membaca qunut pada shalat
shubuh, menurut mazhab Al-Hanafi dan Al-Hambali dalam shalat tidak ada qunut kecuali
pada shalat witir (Di et al., 2022; Sciences, 2016; Suweda, 2009).

Buku yang membahas tentang figih secara komprehensif, salah satunya adalah karangan
Dr. Wahbah Azzuhaili. Buku dengan sebelas edisi tersebut telah membahas secara lengkap
tentang hukum syariah Islam. Namun, permasalahannya adalah jumlah edisi yang banyak
ini harus diakses melalui buku fisik. Saat ini, sumber digital yang reponsif belum tersedia.
Pencarian topik figih pada buku dilakukan melalui indeks buku. Sumber lainnya biasanya
tersedia di laman situs daring yang membahas figih secara kontemporer dan tematis. Hal
tersebut merupakan cara yang konvensional dan tidak didukung dengan pencantuman
sumber yang jelas (Ayu & Pratiwi, 2021; nofianti, 2020; Styawati et al., 2022; Sulistiani et
al., 2021). Berdasarkan permasalahan di atas, maka diperlukan solusi untuk memudahkan
pencarian figih secara digital. Salah satu solusi pencarian adalah menerapkan teknologi
mesin pencari (search engine) (Ahmad, Febrian, et al., 2022; Defia Riski Anggarini, 2020;
Firdaus et al., 2022; Permana & Puspaningrum, 2021). Mesin adalah aplikasi yang didesain
untuk mencari informasi, serach engine mengkoleksi data, gambar, informasi dalam bentuk
indeks. Sebuah mesin pencari yang dimaksud sedang dikembangkan untuk menyediakan
sumber komprehensif tentang topik figih. Aplikasi mesin pencari yang dimaksud adalah
Umat Bertanya (Andrian, 2021). Aplikasi Umat Bertanya merupakan sebuah teknologi
pencarian yang difokuskan pada penyediaan basis data figih Islam secara lengkap.
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KAJIAN PUSTAKA

Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dimodifikasi untuk perangkat bergerak
(Mobile device) yang terdiri dari sistem operasi, middleware, dan aplikasi-aplikasi utama.
Awalnya, Android dikembangkan oleh Android Inc. Perusahaan ini kemudian dibeli oleh
Google pada tahun 2005 (Kurniawan et al., 2019; Nur, 2021; Saputra & Pasha, 2021;
Yasin et al., 2022). Sistem operasi android kemudian diluncurkan bersamaan dengan
bentuknya organisasi Open Handset Alliance tahun 2007. Selain Google, beberapa nama-
nama besar juga ikut serta dalam Open Handset Alliance, antara lain Motorolla, Samsung,
LG,Sony Ericsson,T-Mobile, VVodafone, Thosiba, dan Intel (Febria Lina & Setiyanto,
2021; Fithratullah, 2019; Gotama et al., 2021).

Al-Figh

Al-Figh dalam bahasa Arab berarti al-Fahm (pemahaman), adapun menurut terminology
syariah sebagaimana didefinisikan oleh Imam Abu Hanifah R.A.-Al-Figh adalah
“mengetahui hak dan kewajiban diri”. Yang dimaksut dengan mengetahui di sini adalah
memahami permasalah parsial dengan memahami dalilnya (terlebih dahulu)

Perangkat Lunak Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang
memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang
diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang
mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak secara langsung menerapkan
kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna
(Dwijaya, 2020; Gandhi et al., 2021; Megawaty & Putra, 2020; Noviansyah, 2017).
Aplikasi merupakan program-program yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer
untuk para pemakai yang beroperasi dalam bidang umum, seperti pertokoan, penerbit
komunikasi, penerbangan, perdagangan dan sebagainya. Perangkat lunak aplikasi adalah
program yang ditulis dan diterjemahkan oleh language software untuk menyelesaikan
suatu aplikasi tertentu. Aplikasi juga merupakan program siap pakai yang digunakan
manusia dalam melakukan pekerjaan dengan menggunkan komputer (Y. Fernando et al.,
2021), (Setiawan, 2018).

Konsep Sistem

Terdapat dua kelompok pendekatan sistem di dalam mendefinisikan sistem yaitu
pendekatan pada prosedur, dan pendekatan pada komponen-komponen atau elemen-
elemen (Pramana et al., 2017), (Manalu & Setyadi, 2010).

Database

Database yang tersedia dalam suatu media penyimpanan tidak akan bisa diakses tanpa
adanya suatu perangkat lunak aplikasi berbasis database. Kumpulan/gabungan database
dengan perangkat lunak aplikasi dinamakan Database Management System (DBMS)
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adalah koleksi terpadu dari database dan program-program komputer (utilitas) yang
digunakan untuk mengakses dan memelihara database, contoh dari DBMS adalah
Microsoft Acces, Oracle, MySQL, SQL Server, DB2, Sybase, dan lainnya (Abidin, 2013,
Pratama & Surahman, 2020; Prayoga et al., 2020; A. D. Putra, 2020; Tinambunan &
Sintaro, 2021).

MYSQL

MySQL merupakan salah satu database yang populer dan mendunia. MySQL bekerja
dengan menggunakan SQL Language (Structure Query Language). Dapat diartikan bahwa
MySQL merupakan standar penggunaan database di dunia untuk pengolahan data karena
bahasa SQL adalah bahasa paling umum digunakan untuk mengakses database. MySQL
adalah sistem manajemen database relasional yang mampu berjalan di semua system
operasi atau multi-platform. Suatu database relasional menyimpan data dalam tabel-
tabel terpisah. Data language MySQL meliputi DDL (Data Definition Language) dan
DML (Data Manipulation Language). DDL merupakan perintah yang digunakan untuk
menciptakan suatu struktur data atau untuk membangun database (Ade & Novri,
2019; Kusniyati, 2016; Putri, 2020; Windane & Lathifah, 2021). Sementara DML
digunakan untuk melakukan modifikasi dan pengolahan data pada suatu database.

XAMPP

XAMPP ialah perangkat lunak bebas yang mendukung banyak sistem operasi, merupakan
campuran dari  beberapa program. Yang mempunyai fungsi sebagai server yang
berdiri sendiri (localhost), yang terdiri dari program MySQL database, Apache HTTP
Server, dan penerjemah ditulis dalam bahasa pemrograman PHP dan Perl (Ade & Novri,
2019; Alfiah & Damayanti, 2020; Hendrastuty et al., 2021; Kusniyati, 2016; Putri, 2020;
Rizki & Op, 2021; Soraya & Wahyudi, 2021; Windane & Lathifah, 2021).

METODE

Metode Pengembangan Sistem
kegiatan atau aktivitas pada pengembangan aplikasi ini meliputi :
Plan the human-centered design process

Pada Proses ini kita harus mengadakan diskusi terhadap orang-orang yang akan
mengerjakan proyek, untuk mendapatkan komitmen bahwa proses pembangunan proyek
adalah berpusat kepada pengguna atau user, Itu berarti bahwa proyek akan memiliki waktu
dan tugas untuk melibatkan pengguna atau user dalam awal dan akhir proses atau di mana
mereka dibutuhkan.

Understand Specifying the Context of Use

Hal ini berguna untuk mengumpulkan dan menganalisis informasi mengenai konteks yang
saat ini untuk dipahami, kemudian menentukan konteks mana yang akan berlaku untuk
sistem di masa yang akan datang.
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Specifying the User Requirements

Pada dasarnya pada tahap ini adalah tahap penggalian informasi atau data untuk
menggumpulkan kebutuhan dari pengguna, kemudian setelah informasi/data telah
terkumpul, dilakukanlah penataan informasi dari data kebutuhan pengguna tersebut, lalu
kebutuhan pengguna digambarkan ke dalam berbagai bentuk/teknik, seperti narasi,
gambar, atau diagram, dil.

Produce Design Solution

Pada langkah ini, desain pertama diciptakan. Sketsa, maket, simulasi dan bentuk lain dari
prototipe yang digunakan untuk membuat ide-ide terlihat dan memfasilitasi komunikasi
yang efisien dengan pengguna. Ini mencegah kemungkinan kebutuhan dan biaya tinggi
yang terkait untuk pengerjaan ulang produk pada langkah berikutnya dari siklus hidup.
Ketika solusi desain disajikan kepada pengguna, mereka juga harus diperbolehkan untuk
melaksanakan tugas-tugas. Umpan balik pengguna yang dikumpulkan harus dimasukkan
dalam perbaikan solusi desain. Ini harus iterasi terus sampai tujuan desain telah dipenuhi
(1SO 9241-210, 2010).

Evaluating The Design

Merupakan elemen penting dari desain yang berpusat pada manusia. Namun, evaluasi oleh
pengguna tidak selalu praktis atau hemat biaya pada setiap tahap proyek. Dalam keadaan
seperti itu, solusi perancangan juga harus dievaluasi dengan cara lain - misalnya, dengan
menggunakan pemodelan dan simulasi tugas. Sehingga memberikan umpan balik tentang
kekuatan dan kelemahan solusi perancangan dari sudut pandang pengguna (untuk
memperbaiki design), menilai apakah persyaratan pengguna telah tercapai (yang dapat
mencakup penilaian kesesuaian dengan standar internasional, nasional, lokal, perusahaan
atau undang-undang), dan membuat garis dasar atau membuat perbandingan antar desain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Aplikasi Pengguna Umat bertanya

Dalam aplikasi pengguna dapat tampilan pencarian pada Umat Bertanya. Pengguna dapat
mencari artikel figih dengan mengetik kata kunci pada kolom pencarian. Pada saat
pengguna berada dalam pencarian figih pengguna dapat melihat tampilan terpopuler untuk
menjadi alternatif lain untuk membaca artikel figih lainnya. Berikut adalah tampilan-
tampilan Umat Bertanya:
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[ shatat | | Q|
Terpopuler
Sifat Shalat Nabi Muhammad SAW

Wakiu Shalat

Adzan

Para Ulama Berbeda Pendapat Mengenai
Pamhanian dan .lumlah Sifat-Sifat Shalat

Gambar 1 Umat bertanya
Aktifitas Hasil Pencarian

Setelah pengguna melakukan mengetik kata kunci akan muncul beberapa artikel terkait
dengan keyword yang dicari di menu pencarian. Pengguna dapat memilih artikel yang
sesuai dengan topik yang pengguna cari.

& Pencarian: Shalat

Sifat Shalat Nabi Muhammad SAW

Berikut ini akan dibahas mengenai sifat shalat Nabi
Muhammad saw.. Penulis akan membahas masalah ini
terlebih dahulu sebelum memulal perbincangan tentang
shalat. Penulis akan menyampaikan sifat shalat

Waktu Shalat

akan disebutkan. Seluruh umat Islam sepakat (jma) bahwa
hadits-hadist yang menyatakan tentang waktu shalat adalah
terdiri atas hadits-hadits yang shahih. Shalat wajib dilakukan
pada masa-mawa dari mulai awal waktu (dan kewajiban ini
adalah kewajiban yang dilongarkan waktunya [wujub
muwassa]) hingga akhir

Adzan
Arti adzan menurut Bahasa (etimologi) adalah al-I'laam
(memberitahu). Arti ni dapat dilihat dalam firman allah swt. *

Dan satu maklumat ( pemberitahuan/waadzaanun) dari allah
dan rasulnya kepada

Para Ulama Berbeda Pendapat Mengenai
Pembagian dan Jumlah Sifat-Sifat Shalat

Ulama Hanafiyyah berkata, “Fardhu-fardhu shalat itu ada
enam, yaitu berdiri sambal membaca takbiratul ihram, berdiri,

membaca ayat A-Quran, ruku’, sujud, dan duduk tasyahud
akhir" Pendapat

Wajib-Wajib Shalat

Syaf’ (dua rakaat) itu terhitung dalam rangkaian shalat

Gambar 2 Aktifitas Hasil Pencarian

Aktifitas Bagikan
Pengguna dapat membagikan artikel atau penggalan artikel keberbagai media sosial yang
tersedia.
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Bagikan

Gambar 3 Aktifitas Bagikan
Aktifitas Daftar Bacaan

Pada menu ini pengguna dapat menampilkan riwayat artikel yang disimpan dan artikel
yang pernah dikunjungi

< Daftar Bacaan Q

I_ﬁ:lil Shalat nabi

I_ﬁ:l_l Adzan

Gambar 4 Aktifitas Daftar Bacaan

SIMPULAN

Berdasarkan hadil uraian kripsi di atas dapat disimpulkan sebagai berikut:

Perancangan aplikasi mobile pencarian figih menggunakan pendekatan User Experience
Design, dimana pendekatan UXD tersebut memiliki tahapannya masing-masing yang
memiliki arti penting dalam setiap langkah membangun aplikasi, agar tercipta aplikasi
yang sesuai dengan tujuan pengembang dengan mengikut sertakan pengguna didalamnya.
Pengujian dilakukan dengan menggunakan standar I1ISO 9241-210, hasil dari pengujian
tersebut dinyatakan berhasil dengan memperhitungkan tingkat kesesuaian pengembangan
aplikasi dengan pengguna aplikasi berdasarkan klausal 4,5, dan 6, dimana klausal tersebut
adalah standar dari pengujian 1SO 9241-210.
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