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INTISARI

Permasalahan yang penulis temui terdiri dari dua bagian, bagian pertama
adalah permasalahan dunia pendidikan yang membosankan, kurang kreatif, dan
monoton. Sedangkan permasalahan yang kedua adalah game digital yang
cenderung negatif, dan hanya berisi konten hiburan, dan minimnya interaksi
pemain di dunia nyata.

Kemudian PT Sebangku Jaya Abadi memiliki solusi alternatif dengan
membuat permainan papan yang memiliki kelebihan dapat meningkatkan interaksi
antar pemain, mengajak-pemain berfikir kritis dan dapat disesuaikan sesuai tema
yang diajarkan akan tetapi kurangnya minat anak-anak untuk belajar menjadi
masalah selanjutnya.

Maka dari itu penelitihan dengan judul “Aplikasi Augmented Reality pada
boardgame ZAMZAMY menggunakan pemrograman Unity3D” bertujuan untuk
pendukung boardgame Zamzamy dan memperkenalkan huruf hijaiyah secara
menarik. Hasil penelitihan ini berupa Augmented Reality (AR) dibuat dengan
Unity3D dengan beberapa fitur berupa cara penulisan setiap huruf hijaiyah pada
setiap kartunya dan cara pembacaan huruf hijaiyah dengan benar.

Kata Kunci: Augmented Reality, AR, Unity3D, Zamzamy
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ABSTRACT

The problems that the author encountered consisted of two parts, the first
part wasproblems of the world of education the boring, less creative, and
monotonous. Meanwhile, the second problem is digital games which tend to be
negative, and only contain entertainment content, and the lack of player
interaction in the real world.

Then PT Sebangku Jaya Abadi has an alternative solution by making
board games that have the advantage of increasing interaction between players,
inviting players to think critically and can be adjusted according to the theme
being taught, but the lack of children's interest in learning becomes a further
problem.

Therefore, the research entitled “Application of Augmented Reality in
ZAMZAMY board game using Unity3D programming" aims tosupport Zamzamy
board game and introduce hijaiyah letters in an interesting way.The results of this
research are Augmented Reality (AR) made with Unity3D with several features in
the form of how to write each hijaiyah letter on eachcard and how to read
hijalyah letters correctly.

Keyword: Augmented Reality, AR, Unity3D, Zamzamy
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