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LAMPIRAN A

Kuisioner Pengguna Awal (Beta Tester)

al Reality berbasis Android mengenai Ensik
kademik kelulusan S1).

Saya meminta kesediaa
mengisi kuisioner. Seluru

a kerahasiaannya dan
i. Silahkan isi kuisioner

ediaan Anda, saya uca

y|
a akan berjalan pada peran ah mendukung Virtual Reality

R). Makin spesifikasi ponsel And baik kinerja si tersebut. E

2. Berapakah usia And

-_—

%mana domisili Anda saat ini? *




7. Aplikasi memuat gambaran lingkungan yang sesuai dengan Ensiklopedia
deskripsikan/ilustrasikan secara akurat. *

Mark only one oval.

1 2 /4

A
Sangat ti

L e Sangatsetuju
Pengategorian yang diberikan tela lebih memudahkan pengguna
tuk menggunakan aplikasi. *
Mark only one oval.

engan rapi. *

Sangat tldak

§ aplikasi mudah untu'@
1

Sangat tida




11.  Tampilan yang disajikan sudah informatif. *

Mark only one oval.

1 2 3 5

4
o
Sangat tidak setuju () eAe | Sangat setuju

Penilaian Fungsionalitas

4 R bisa diakses dengan semesti

Mark only one oval.

Sangat tidal‘tu
CAudio da idengar ik dan jelas *

%t tidak setuju g

14. Fitur

Mark onlyone oval. Q\

Ide dan Saran




15. Apakah Anda memiliki ide atau saran lain dalam mendigitalisasikan buku (dalam
hal ini Ensiklopedia) terkait penyajiannya? *

This content is neither or sed by Google.

Googl ms




LAMPIRAN B

Sampel API Bagian Model

protected override void Awake ()

{

base.Awake () ;

canvasControllerlist =

GetComponentsInChildren<CanvasController> () .ToList ();

canvasControllerList.ForEach (x =>
X .gameObject.SetActive (false));

SwitchCanvas (CanvasType.MainMenu) ;

public void SwitchCanvas (CanvasType _type)

{

if (lastActiveCamwvas™h=_null)

{

lastActiveCanvas.gameObject.SetActive (false) ;

CanvasController desiredCanvas =
canvasControllerlList.Find(x => x.canvasType ==
if (desiredCanvas != null)
{

desiredCanvas.gameObject.SetActive (true);

lastActiveCanvas = desiredCanvas;
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_type);






LAMPIRAN C

Sampel API Bagian Basis Data

[CreateAssetMenu (fileName =
"Mushroom", menuName = "Assets/Databases/Items") ]
public class EncyData : ScriptableObject
{
[Header ("Keyword") ]

public string itemID;

public SiillEme. i TERTag;

public Sprite iconj;

public GameObject mushroom3D;

[Header ("Description™) ]
public string mushroomName;

public Vector3 position;

[BerialiZalilicy

public struct Encyclopedia

{
public .string titlej;
[TextArea (10, 10)]
public string description;

public Sprite illust_0;
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