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Dengan ini menyatakan bahwa:
1. Karya C pta yang saya mohonkan:

Berupa I Program Kompuler

Berjudu :AplikasiPenrbetajaranVirusMenggunakanAugmeniedReatity

. Tidak meniru dan lidak sama secara esensiai dengan Karya Crpla m ik pihak iain ata! obyek kekayaan
intelektual lainnya sebagaimana dtmaksud rtatam pasat 68 ayst (2)i

' Bukan merupakan Ekspresi Budaya Tradtsional sebagaimam dimaksud datam pasat 38i. Eukan merupakan Ciptaan yang tidak diketahui penc ptanya sebagatmana dimaksud da am pasat 39;. Bukan merupakan hasil karya yang lidak d lindungi Hak Cipla sebagaimana d maksud dalam pasat4l
dan 421

. Bukan merupakan Ciptaan seni lukis yang berupa togo alau tanda pembeda yang digunakan sebagar
merek dalam perdagangan barang/jasa alaL digunakan sebagai tambang organ sasi, badan usaha,
atau badan hukum sebagalmana dimaksud datam pasat 65 dani

. Bukan merupakan Ciptaan yang melanggar norma agama norma sLrsila, ketertiban umum, pertahanan
dan keamanan negara atau meianggar peraturan perundang undangan sebaoaimana dimaksud datam
Pasal 74 ayat (1) huruf d Undang-Undang Nomor 28 Tahun 2014 tentano Hak Clpta.

Sebagai pemohon mempunyai kewajiban untuk menyimpan asticontoh ciptaan yang dirrohonkan dan harus
memberikan apabila dibutuhkan untuk kepentingan penyelesaian sengketa perdala maupun pidana sesuai
dengan ketenluan perundang,undangan.

Karya Cipla yang saya mohonkan pada Angka 1 tersebut di alas tidak pernah dan tidak sedang datam
sengkeia pidana dan/alau perdata di Pengaditan.

Nama

2_

Dalam halketentuan sebagaimana dimaksud datam Angka I dan Angka 3 tersebul diaias saya /kam anggar,
maka saya / kami bersedia secara sukareta bahwa:

SURAT PERNYATAAN

Yang be(anda tangan dibawah ini, pemegang hak cipta:

Nama
Kewarganegaraan

3.



permohonan karya cipta yang saya ajukan dlanggap ditarik kemba i: atau
Karya C pta yang lelah terdaftar dalam Daftar Unrurn Ciptaan Direktorat Hak Cipta, Direktorat Jenderal
Hak Kekayaan lntelektual, Kementerian Hukunr Dan Hak Asasi Manusia R. dihapuskan sesuai dengan
ketentuan perundang-undangan yang berlaku.
Dalam hal kepemilikan Hak Cipta yang dimohonkan secara elektronik sedang dalam berperkara
dan/atau sedang dalanr gugatan di Pengadlbn maka status kepemilikan surat pencatatan etektronik
tersebut ditangguhkan menunggu putusan Pengadilan yang berkekuatan hukum tetap.
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Narna
Alanrat
55285
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1. TAMPILAN DAN KODE PROGRAM 

 

1.1 Menu Utama 

1.1.1. Menu Utama 

 

Gambar 1 - Menu utama 

1.1.2. Potongan Source Code Menu  

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MainMenu : MonoBehaviour 

{ 

    

    public void ExitButton() 

    { 

        Application.Quit(); 

        Debug.Log("Game Closed"); 

    } 

 

    public void play() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("virus"); 

    } 

 

    public void quiz() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("quiz"); 

    } 

    public void backhome() 

    { 



        SceneManager.LoadScene("home"); 

    } 

 

    public void backtoplay() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("home"); 

    } 

 

    public void help() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("help"); 

    } 

 

 

    // Update is called once per frame 

 

    public void virus() 

    { 

        SceneManager.LoadScene("virus"); 

    } 

 

    // script download 

    public void download() 

    { 

        

Application.OpenURL("https://drive.google.com/drive/folders/1N3XhWFaUe96F0

ep7VhjFRITNTth2j87U?usp=share_link"); 

    } 

 

   

 

} 
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1.2 Menu Play 

1.2.1. Menu Play 

 

Gambar 2 – Menu Play 

1.3 Menu Quiz 

1.3.1. Tampilan Quiz 

 

 

Gambar 3 – Menu Quiz 

1.3.2. Source Code Menu Quiz 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class jawab : MonoBehaviour { 

    public GameObject feed_benar, feed_salah; 

 

    void Start(){ 



         

    } 

 

    public void jawaban(bool jawab){ 

        if (jawab) { 

            feed_benar.SetActive (false); 

            feed_benar.SetActive (true); 

            // delay for a few seconds before returning to main menu 

            StartCoroutine(KembaliKeMenuUtama()); 

        }else { 

            feed_salah.SetActive (false); 

            feed_salah.SetActive (true); 

            // delay for a few seconds before returning to main menu 

            StartCoroutine(KembaliKeMenuUtama()); 

        }  

    } 

 

    IEnumerator KembaliKeMenuUtama() 

    { 

    yield return new WaitForSeconds(3f); 

    MainMenu mainMenu = FindObjectOfType<MainMenu>(); 

    mainMenu.backhome(); 

    } 

 

 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

         

    } 

} 

1.4 Menu Help 

1.4.1 Tampilan Menu Help 

 

Gambar 4 – Menu Help 
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2. PENGGUNAAN PROGRAM 

 Aplikasi pembelajaran virus menggunakan augmented reality dirancang untuk 

memberikan pengalaman interaktif dan visual yang mempermudah pemahaman siswa tentang 

struktur dan karakteristik virus. Dengan menggunakan teknologi augmented reality, pengguna 

dapat menjelajahi objek virus dalam bentuk tiga dimensi (3D) secara langsung, memungkinkan 

mereka untuk mempelajari virus dengan cara yang menarik dan mendalam. Aplikasi ini 

memberikan fitur visualisasi objek virus, interaksi interaktif, dan pengalaman belajar yang 

inovatif, dengan harapan dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam mempelajari 

topik yang berkaitan dengan virus.. 

2.1 Menu Utama 

 

Gambar 5 – Menu Utama 

Gambar di atas menampilkan tampilan awal dari aplikasi pembelajaran virus 

menggunakan teknologi augmented reality. Pada tampilan ini, pengguna akan disajikan dengan 

beberapa menu yang dapat dipilih, termasuk menu play untuk memulai pengalaman 

pembelajaran, menu quiz untuk menguji pemahaman siswa, menu help untuk mendapatkan 

panduan penggunaan aplikasi, dan menu exit untuk keluar dari aplikasi. Tampilan awal ini 

memberikan pengguna akses mudah ke fitur-fitur penting dalam aplikasi, sehingga mereka 

dapat dengan cepat memulai pembelajaran dan menjelajahi konten yang tersedia.. 



2.2 Menu Play 

 

Gambar 6 – Menu Play 

Pada gambar di atas merupakan tampilan menu play saat mengarahkan ke marker maka 

akan muncul objeck 3D virus. Virus tersebut merupakan virus bakteriogfa. Disitu terdapat 3 

icon. Icon panah untuk kemabali ke menu utama. Menu suara berfungsi untuk mengleuarkan 

suara dari bacaan text dari deskripsi tersebut. Dan yang terakhir menu tanda tanya itu berfungsi 

sebagai memuncul deskripsi dari informasi virus tersebut. 

 

2.3 Menu Play 

 

Gambar 7 – Menu Quiz 
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Pada Gambar di atas menampilkan menu quiz yang dirancang khusus untuk melatih 

kemampuan otak pengguna. Pada menu ini, pengguna akan disajikan dengan serangkaian soal-

soal berupa pilihan ganda yang menguji pemahaman mereka tentang virus. Soal-soal ini 

dirancang secara cermat untuk mengajak pengguna berpikir secara kritis dan menerapkan 

pengetahuan yang telah mereka pelajari sebelumnya. 

 

2.4   Menu Help 

 

Gambar 8 – Menu Help 

Pada gambar di atas merupakan bagian menu help yang befungsi sebagai panduan dari 

penggunaan dari aplikasi pembelajaran virus menggunakan augmented reality. Di menu ini 

juga terdapat download marker agar pengguna bisa mendownload marker dari apllikasi  

tersebut secara langsung. 
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