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adalah lebih baik bagimu, jika kamu mengetahui. (Q.S. At-Taubah : 41) 
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INTISARI 

Augmented reality adalah pengembangan dunia teknologi yang 
dikombinasikan dengan dunia animasi. Augmented reality ini menampakkan 
animasi 3D pada perangkat android penguna secara interaktif. Aplikasi ini 
bertujuan untuk mengenalkan huruf hijaiyah pada anak-anak dalam kegiatan 
belajar mengajar. 

Proses pembuatan augmented reality ini terdiri beberapa langkah 
pengerjaan yang pertama merancang objek animasi huruf hijaiyah 3D, kedua 
pembuatan marker, ketiga pembuatan suara, perencanaan augmented reality, 
pembuatan menu-menu. Pembuatan aplikasi augmented reality ini dibangun 
dengan perangkat lunak Vuforia dan Unity. Metode pembuatan aplikasi ini adalah 
study literature, eksperimen, sampling. 

Pengunaan aplikasi ini dengan memfokuskan kamera pada objek marker 
mengunakan perangkat android sehingga menampilkan obyek tiga dimensi (3D), 
animasi dan suara pada perangkat android. setelah itu anak-anak akan mudah 
memahami dan mengerti dalam pengenalan huruf hijaiyah. 

 
Kata Kunci : Augmented Reality, Hijaiyah, Android, Media Interaktif 

  



 
 

ABSTRACT 

 

Augmented reality is a world of technology development combined with 
the animated world. Augmented reality 3D animation appeared on android device 
user interactively. This application aims to introduce the letter hijaiyah on 
children in learning activities.   

 The process of making augmented reality comprises several steps 
workmanship is first designed the 3D animation objects hijaiyah letter, the second 
marker-making, the third sound-making, planning augmented reality, making of 
menus. Making the augmented reality application is built with software Vuforia 
and Unity. Method of making this application is the study of literature, 
experiment, sampling. 

 The use of this application with a camera focus on the object marker using 
android devices that display the objects in three dimensions (3D), animation, and 
sound on your android device. after that the children will easily grasp and 
understand the hijaiyah letter recognition.  
 
Keywords: Augmented Reality, Hijaiyah, Android, Interactive Media 


