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1. TAMPILAN DAN KODE PROGRAM 

 

1.1 Halaman awal 

1.1.1. Potongan Source Code Pindah Halaman dan Keluar 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MM : MonoBehaviour 

{ 

    public void Keluar() 

    { 

        Application.Quit(); 

        Debug.Log("Game Close"); 

    } 

Gambar 1 Halaman awal 
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    public void Mulai() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("Mulai"); 

    } 

    public void Petunjuk() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("Petunjuk"); 

    } 

    public void Quiz() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("Quiz"); 

    } 

    public void UnduhMarker() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("Unduh"); 

    } 

} 
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1.2 Halaman Utama 

1.2.1. Tampilan Petunjuk 

1.2.2. Potongan Source Code Kembali Halaman 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class kembali : MonoBehaviour 

{ 

    public void mainmenu() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("SampleScene"); 

    } 

Gambar 2 Halaman Petunjuk 
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} 

1.3 Halaman Kamera AR 

1.3.1. Tampilan Halaman Kamera AR 

1.3.2. Potongan Source Code Sound 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

  

public class Audio : MonoBehaviour 

{ 

public AudioSource sound; 

Gambar 3 Halaman Kamera AR 
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public void soundAudio() 

{ 

sound.Play(); 

} 

public void soundStop() 

{ 

sound.Stop(); 

} 

public void soundDelay() 

{ 

sound.Pause(); 

} 

} 

1.3.3. Potongan Source Code Kembali 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class kembali : MonoBehaviour 

{ 

    public void mainmenu() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("SampleScene"); 

    } 

} 
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1.4 Halaman Marker 

1.4.1 Tampilan Halaman Marker 

1.4.2 Potongan Source Code Dowload Marker 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class LinkUnduh : MonoBehaviour 

{ 

     

    public void UnduhMarker () 

    { 

        

Application.OpenURL("https://docs.google.com/uc?export=do

wnload&id=1Cf3JKgj7tkR3HB23FnzlW63GGWmQf0aP"); 

    } 

} 

Gambar 4 Halaman Marker 
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1.4.3 Potongan Source Code Kembali Halaman 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class kembali : MonoBehaviour 

{ 

    public void mainmenu() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("SampleScene"); 

    } 

} 
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1.5 Halaman Kuis 

1.6.1 Tampilan Kuis 

 

1.6.2 Potongan Source Code Kuis 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

using UnityEngine.UI; 

 

 

public class GameManager : MonoBehaviour 

{ 

 

Gambar 5 Tampilan Kuis 
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    [Header("Pengaturan Halaman Menu")] 

    public string halaman_kuis_pertama; 

    public string halaman_hasil; 

 

    [Header("Pengaturan Halaman Kuis")] 

    public string jawabanBenar; 

    public int nilaiJawabanBenar; 

    public string halamanSelanjutnya; 

    public AudioSource suaraHewan; 

    public AudioSource suaraBenar; 

    public AudioSource suaraSalah; 

 

    [Header("Pengaturan Halaman Hasil")] 

    public Text text_nilai; 

    public GameObject[] bintang; 

    public int batas_bintang_1; 

    public int batas_bintang_2; 

    public int batas_bintang_3; 

 

    public int nilai; 

    Scene activeScene; 

    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 

    { 

        nilai = PlayerPrefs.GetInt("nilai"); 

        activeScene = SceneManager.GetActiveScene(); 

        if(activeScene.name == "Menu") 

        { 
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            PlayerPrefs.SetString("hasil", halaman_hasil); 

            PlayerPrefs.SetString("halaman_hasil", halaman_hasil); 

            PlayerPrefs.SetString("halaman_kuis", halaman_kuis_pertama); 

 

        } 

        else if(activeScene.name == PlayerPrefs.GetString("halaman_kuis")) 

        { 

            PlayerPrefs.DeleteKey("nilai"); 

            Debug.Log("Ok" + PlayerPrefs.GetInt("nilai")); 

            nilai = PlayerPrefs.GetInt("nilai"); 

 

        } 

        else if (activeScene.name == 

PlayerPrefs.GetString("halaman_hasil")) 

        { 

            if(nilai <= batas_bintang_1) 

            { 

                bintang[0].SetActive(true); 

                bintang[1].SetActive(false); 

                bintang[2].SetActive(false); 

            } 

            else if(nilai <= batas_bintang_2) 

            { 

                bintang[0].SetActive(true); 

                bintang[1].SetActive(true); 

                bintang[2].SetActive(false); 

            } 

            else if(nilai <= batas_bintang_3) 
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            { 

                bintang[0].SetActive(true); 

                bintang[1].SetActive(true); 

                bintang[2].SetActive(true); 

            } 

            text_nilai.text = nilai.ToString(); 

             

        } 

    } 

 

    public void PindahHalaman(string halaman) 

    { 

        SceneManager.LoadScene(halaman); 

    } 

 

    public void Buka_Popup(GameObject gameobject) 

    { 

        gameobject.SetActive(true); 

    } 

 

    public void Tutup_Popup(GameObject gameObject) 

    { 

        gameObject.SetActive(false); 

    } 

 

    public void Jawaban_User(string jawaban) 

    { 

        StartCoroutine(Cek_Jawaban(jawaban)); 
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    } 

 

    IEnumerator Cek_Jawaban(string jawaban) 

    { 

        if (jawabanBenar == jawaban) 

        { 

            nilai = nilai + nilaiJawabanBenar; 

            PlayerPrefs.SetInt("nilai", nilai); 

            suaraBenar.Play(); 

        } 

        else 

        { 

            suaraSalah.Play(); 

        } 

        yield return new WaitForSeconds(1f); 

        SceneManager.LoadScene(halamanSelanjutnya); 

    } 

 

    public void Nyalakan_Suara() 

    { 

        suaraHewan.Play(); 

    } 

 

    public void Keluar_Aplikasi() 

    { 

        Application.Quit(); 

    } 

}  
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2. PENGGUNAAN PROGRAM 

 

Aplikasi pengenalan Huruf Hijaiyah pada Anak Usia Dini digunakan untuk 

Anak-Anak Semakin semangat buat mengenal Huruf Hijaiyah. Dengan 

menggunakan Teknologi Augmented Reality, pengguna dapat merasakan sensasi 

yang berbeda yang awalnya sangat membosankan menjadi menarik dan asik buat 

belajar mengenal huruf hijaiyah. Aplikasi ini tentunya mempunyai banyak fitur 

yang bisa didapatkan saat donwload Aplikasi ini. 

2.1 Menu Utama 

Pada halaman menu utama ini terdapat nama dari aplikasi, serta terdapat 5 

button menu yaitu tombol Petunjuk, tombol mulai, tombol Unduh, Quiz dan tombol 

keluar. Tampilan halaman pada gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Menu Utama 
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2.2 Halaman Petunjuk 

Pada halaman petunjuk Pengguna akan dijelaskan bagimana cara 

penggunaan aplikasi. Tampilan halaman pada gambar 7. 

2.3 Kamera AR 

 

Gambar 7 Halaman Petunjuk 

Gambar 8 Scan Marker 
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Pada Menu Mulai yang artinya akan scan marker. Setelah mengarahkan 

kamera ke marker, akan tampil 3D Huruf Hijiayah dan Ketika 3D muncul akan di 

barengi suara huruf Hijaiyah Sesuai dengan Objeknya. Tampilan halaman pada 

gambar 8. 

4.3 Halaman Marker 

Halaman marker berisi pilihan marker yang akan pengguna buka serta dapat 

mendownload semua marker atau download satu persatu marker tersebut. Halaman 

Marker bisa dilihat pada gambar 9. 

Gambar 9 Halaman Marker 
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2.4  Halaman Quiz 

Pada Halaman Quiz Pengguna bisa Mencoba menjawab pertanyaan tentang 

Huruf Hijaiyah, Pengguna juga bisa Klik pada icon suara untuk medengarkan suara 

Huruf Hijaiyah. Halaman Quiz bisa dilihat pada gambar 10 

Gambar 10 Halaman Quiz 
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