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MOTTO  

 إذِاَ مَاتَْ الِإن سَانُْ ان قَطَعَْ عَن هُْ عَمَلهُُْ إلِاْ مِنْ  ثلَاَثةَْ  إلِاْ مِنْ  صَدَقةَْ  جَارِيةَْ  أوَْ  عِل مْ  ينُ تفََعُْ بهِِْ أوَْ 

عُو لهَُْ  وَلدَْ  صَالِح ْ يدَ 
 

 "Jika seorang manusia mati, maka terputuslah darinya semua amalnya 

kecuali dari tiga hal; dari sedekah jariyah atau ilmu yang diambil 

manfaatnya atau anak saleh yang mendoakannya." (HR. Muslim no. 1631) 

 

 

 

 
“Jika kau menungguku untuk menyerah, kau akan menungguku selamanya.”   

Naruto Uzumaki. 
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INTISARI 

Skripsi ini berjudul “Analisis dan Pembuatan Augmented Reality sebagai  

Alat Bantu Membaca Huruf Hijaiyah di TPQ Nailul Ula Center Berbasis Aplikasi 

Android”.Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan kendala yang dihadapi oleh TPQ 

Nailul Ula Center yang terglobalisasi, sehingga membutuhkan metode 

pembelajaran yang lebih modern dan dapat di ikuti oleh semua murid. 

Augmented Reality ialah jenis teknologi interaktif yang menggabungkan 

antara benda nyata dan virtual yang akan menghasilkan objek 3D yang akan 

ditampilkan pada layar. Augmented reality yang telah diaplikasikan memiliki cara 

kerja berdasarkan deteksi citra atau gambar dan biasa disebut marker, dengan 

menggunakan kamera smartphone kemudian mendeteksi marker yang telah di 

dicetak yang dapat mendeteksi huruf hijaiyah di media kertas, sistem ini 

memungkinkan pengguna untuk mencoba secara virtual tentang model 3D huruf 

hijaiyah yang di ajarkan secara langsung ataupun dalam streaming video.  

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa augmented reality yang 

dibuat dapat memvisualisasikan huruf hijaiyah kepada murid TPQ Nailul Ula 

Center .  

Kata Kunci: Augmented Reality, huruf hijaiyah, Alat bantu membaca, Uji Coba 

Virtual, Media Pembelajaran 
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ABSTRACT 

This thesis is titled "Analysis and Creation of Augmented Reality as a 

Hijaiyah Letter Reading Tool at TPQ Nailul Ula Center Based on Android 

Applications". This research was carried out based on the obstacles faced by TPQ 

Nailul Ula Center which is globalizationd, so it requires a more modern learning 

method and can be followed by all students. 

Augmented Reality is a type of interactive technology  that  combines   real 

and virtual objects that will produce 3D objects that will be displayed on the screen. 

Augmented reality that has been applied has a way of working based on image 

detection or images and commonly called markers, by using a smartphone camera 

then detecting markers that have been printed that can detect  hijaiyah letters in 

paper media, this system allows users to try virtually about 3D models of  hijaiyah 

letters that are  taught  directly or in streaming video. 

The results of this study concluded that augmented relity created can 

visualize hijaiyah letters to students of TPQ Nailul Ula Center.  

Keywords: Augmented Reality, hijaiyah letters, Reading aids, Virtual Trials,  

Learni


