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Perancangan Simulasi Virtual Tour Perpustakaan Uin Sunan Kalijaga

Menggunakan Unity Engine

Ahmad Nur Kholig

NIM. 10650004

INTISARI

Perpustakaan merupakan unsur penunjang yang penting dalam dunia
pendidikan terutama pada jenjang perguruan tinggi. Untuk memaksimalkan fungsi
tersebut, perpustakaan UIN Sunan Kalijaga tiap tahunnya mengadakan User
education yang merupakan upaya pengenalan perpustakaan kepada mahasiswa
baru. Namun dalam pelaksanaannya kerap timbul masalah yaitu kenyamanan
pengunjung perpustakaan lain yang terganggu, salah satu cara untuk
menanggulangi hal tersebut adalah dengan melakukan simulasi tour secara digital
atau virtual tour. Simulasi virtual tour bertujuan sebagai program penunjang user
education. Virtual tour dipilih karena user dapat berinteraksi dengan lingkungan
nyata perpustakaan yang disimulasikan oleh komputer sehingga user seolah-olah
terlibat secara fisik.

Menggunakan blender dalam perancangan 3D modellingnya serta unity
engine yang merupakan multi-platform engine game untuk menciptakan konten
3D yang menarik dalam diharapkan dapat menyuguhkan informasi dengan
interaktif dan edukatif.

Berdasarkan hasil pengujian usabilitas sebesar 89,2% dan fungsionalitas
sebesar 100%, virtual tour ini merupakan aplikasi yang interaktif, mudah
digunakan dan dipahami serta dapat mensimulasikan pengenalan ruangan
perpustakaan maupun pengenalan lokasi koleksi perpustakaan dengan baik.

Kata Kunci: Blender, Perpustakaan, Simulasi, User Education, Unity Engine,

Virtual Tour
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Virtual Tour Simulation Designing of Sunan Kalijaga State Islamic
University’s Library Using Unity Engine

Ahmad Nur Kholig

NIM. 10650004

ABSTRACT

The library is an important supporting element in education especially at
the college level. To maximize these functions, The library of Sunan Kalijaga
University annually held User education which is the introduction of the library to
their new students. However, in the implementation of it often arise a problem that
bother another visitor’s comfort, one way to solve it is by doing digitally
simulated tour or virtual tour. virtual tour simulation is intended as a supporting
user education programs. Virtual tour selected because user can interact with the
real environment of the library that simulated by computer so as if the user
physically involved.

Using a blender in 3D modelling design and unity engine which is a multi-
platform game engine for creating a creative 3D content is expected to be
interesting in presenting information with interactive and educative way.

Based on the results of usability testing amounted to 89.2% and 100% of
functionality testing, the virtual tour is an interactive application, easy to use and
understand and capable to simulate the introduction of a library’s room as well as
the introduction of the location of collections.

Keywords: Blender, Library, Simulation, User Education, Unity Engine,
Virtual Tour
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perpustakaan sebagaimana yang ada dan berkembang sekarang telah
dipergunakan sebagai salah satu pusat informasi, sumber ilmu pengetahuan,
penelitian, rekreasi, pelestarian khasanah budaya bangsa, serta memberikan
berbagai layanan jasa lainnya. Perpustakaan pada prinsipnya mempunyai tiga
kegiatan pokok, yaitu: mengumpulkan (to collect) semua informasi yang
sesuai dengan bidang kegiatan dan misi organisasi dan masyarakat yang
dilayaninya. Kedua, melestarikan, memelihara, dan merawat seluruh koleksi
perpustakaan, agar tetap dalam keadaan baik, utuh, dan layak pakai dan tidak
lekas rusak, baik karena pemakaian maupun karena usianya (to preserve).
Ketiga, menyediakan dan menyajikan informasi untuk siap dipergunakan dan
diberdayakan (to make available) seluruh koleksi yang dihimpun di

perpustakaan untuk dipergunakan pemakainya (Sutarno, 2003).

Perpustakaan merupakan salah satu unsur penunjang yang penting
dalam proses belajar mengajar dalam dunia pendidikan terutama pada
perguruan tinggi, pemanfaatan perpustakaan secara optimal berperan
penting dalam mengantarkan keberhasilan studi mahasiswanya. Oleh karena
itu, perpustakaan Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga tiap tahunnya

menyelenggarakan kegiatan User education kepada mahasiswa barunya.



User education merupakan bentuk pengenalan kepada mahasiswa baru
terhadap lingkungan perpustakaan yang bertujuan untuk mengedukasi dan
memotivasi mahasiswa baru dalam mengoptimalkan pemanfaatan layanan dan
fasilitas perpustakaan seperti pengenalan ruang, pengenalan Kkoleksi,
peminjaman & pengembalian koleksi, peminjaman & pengembalian loker,
corner spot dan fasilitas lainnya. User education dilaksanakan dalam beberapa
sesi dan kelompok berdasarkan kelas serta prodi mahasiswa yang
bersangkutan dengan didampingi oleh pustakawan yang kompeten dan
berpengalaman. Namun dengan banyaknya jumlah kelompok tiap sesinya,
tentu saja akan berdampak pada efektifitas penerimaan informasi oleh tiap
peserta serta berpengaruh juga terhadap kenyamanan pengunjung
perpustakaan yang lain (lingkungan perpustakaan menjadi kurang kondusif).

Kenyamanan pengunjung perpustakaan merupakan hal yang wajib
dipenuhi, salah satu solusi untuk mewujudkan suasana kondusif dalam
lingkungan perpustakaan tanpa mengesampingkan efektifitas penerimaan
informasi adalah melakukan kegiatan user education melalui sebuah simulasi
virtual tour. Virtual tour dipilih karena pengguna dapat beinteraksi dengan
lingkungan nyata perpustakaan yang disimulasikan oleh komputer sehingga
pengguna seolah-olah terlibat langsung secara fisik. Ini tentu saja akan lebih
praktis karena peserta tidak perlu berkeliling secara langsung layaknya tour
konvensional serta menjaga lingkungan perpustakaan agar tetap kondusif.

Banyak hal yang perlu dipertimbangkan dalam merancang sebuah

simulasi virtual tour, salah satunya adalah pada presentasi grafisnya (2



Dimensi atau 3 Dimensi), ini berpengaruh pada menarik tidaknya
penyampaian sebuah virtual tour nantinya, ada yang menggunakan media foto,
video, teks, hingga dalam bentuk sebuah game. Perkembangan grafis 3D
sekarang begitu luar biasa, bahkan beberapa game yang beredar dipasaran
mampu menyuguhkan grafis yang mendekati real atau nyata, perkembangan
ini tentu saja merupakan dampak dari semakin gencarnya developer dalam
mengembangkan sebuah game engine.

Game Engine merupakan sebuah framework yang digunakan oleh
developer dalam merancang serta mengembangkan sebuah video game.
Beberapa contoh engine game yang terus berkembang saat ini adalah Unreal
Engine, Unity, CryEngine, Blender serta lainnya dengan kelebihan dan
kekurangan masing-masing. Unity yang merupakan multi-platform engine
game untuk menciptakan konten 3D interaktif, dipilih karena selain
kemudahan penggunaannya, dukungan forum yang solid, kemudahan dalam
ketersediaan assets, juga diharapkan dapat menyuguhkan informasi dengan

lebih interaktif namun tetap edukatif.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian diatas, maka rumusan masalah adalah bagaimana
cara merancang suatu simulasi virtual tour perpustakaan menggunakan unity

engine.



1.3 Batasan Masalah
Karena terbatasnya waktu penelitian dan berbagai faktor lain yang
mempengaruhi pengerjaan, maka penulis menetapkan beberapa batasan

masalah sebagai berikut:

1. Virtual tour hanya untuk pengunjung perpustakaan dan tidak
mempertimbangkan gender, grafis serta detail bangunan.

2. Virtual tour dibangun untuk single user.

3. Virtual Tour bersifat Open Wolrd dan tidak menggunakan NPC/AL.

4. Virtual Tour hanya mencakup pengenalan lokasi koleksi dan

pengenalan ruangan perpustakaan.

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan
sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk merancang simulasi virtual tour
perpustakaan UIN Sunan Kalijaga dengan menggunakan Unity Engine yang

interaktif dan edukatif.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dari aplikasi ini adalah mempermudah (sebagai pengganti tour
manual) pustakawan dalam memberikan informasi serta gambaran nyata
terhadap user mengenai ruangan dan lokasi koleksi perpustakaan UIN Sunan

Kalijaga.



BAB VI

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan pada sepuluh
responden, maka didapat kesimpulan sebagai berikut: Simulasi virtual
tour perpustakaan UIN Sunan Kalijaga menggunakan Unity Engine
berhasil dibuat dan berdasarkan pengujian usabilitas dengan hasil uji
89.2%, virtual tour dinyatakan userfriendly serta edukatif sehingga dapat
disimpulkan bahwa aplikasi mudah digunakan dan dipahami serta dapat
mensimulasikan pengenalan ruangan perpustakaan maupun pengenalan
lokasi koleksi perpustakaan dengan baik.

Sedangkan hasil uji fungsionalitas diperoleh hasil 100%, yang
berarti aplikasi interaktif, dapat berjalan dengan optimal serta cukup
menarik untuk diimplementasikan sebagai alat bantu pemustaka dalam

user education perpustakaan.

7.2 Saran

Penelitian ini tentu saja tidak terlepas dari kekurangan dan
kelemahan. Oleh karena itu untuk pengembangan penelitian selanjutnya,

berikut adalah beberapa saran yang mungkin dapat dipertimbangkan:

1. Penggunaan Scene yang berbeda pada tiap lantai agar beban

aplikasi berkurang.
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Peningkatan texturing dengan menggunakan material yang sudah
di-bake, supaya game engine tidak render secara real time terus
menerus.

. Adanya human model yang juga ditambahkan NPC atau Al serta
animasi agar aplikasi menjadi lebih menarik dan tidak terkesan
sepi.

. Tambahan fitur layanan-layanan perpustakaan yang lain seperti
peminjaman dan pengembalian koleksi juga loker, drop box, gate
dan lain-lain.

Menggunakan versi Unity yang stable untuk meminimalisir bug
atau error dari engine game.

. Virtual Tour dengan skala yang lebih besar, mungkin bisa
fakultas atau bahkan seluruh universitas.

. Tambahan coding pop up untuk menampilkan informasi atau
deskripsi objek melalui trigger zone, baik itu objek ruangan,

koleksi maupun properti.
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/ISource Code First Person Controller

using System;

using UnityEngine;

using UnityStandardAssets.CrossPlatformInput;
using UnityStandardAssets.Utility;

using Random = UnityEngine.Random;

namespace UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson

[RequireComponent(typeof (CharacterController))]
[RequireComponent(typeof (AudioSource))]
public class FirstPersonController : MonoBehaviour
{
[SerializeField] private bool m_IsWalking;
[SerializeField] private float m_WalkSpeed;
[SerializeField] private float m_RunSpeed;
[SerializeField] [Range(0f, 1f)] private float
m_RunstepLenghten;
[SerializeField] private float m_JumpSpeed;
[SerializeField] private float m_StickToGroundForce;
[SerializeField] private float m_GravityMultiplier;
[SerializeField] private MouseL.ook m_MouseL ook;
[SerializeField] private bool m_UseFovKick;
[SerializeField] private FOVKick m_FovKick = new
FOVK:ick();
[SerializeField] private bool m_UseHeadBob;
[SerializeField] private CurveControlledBob
m_HeadBob = new CurveControlledBob();
[SerializeField] private LerpControlledBob
m_JumpBob = new LerpControlledBob();
[SerializeField] private float m_Steplnterval;
[SerializeField] private AudioClip[]
m_FootstepSounds; // an array of footstep sounds that will
be randomly selected from.
[SerializeField] private AudioClip m_JumpSound;
/I the sound played when character leaves the ground.
[SerializeField] private AudioClip m_LandSound;
/I the sound played when character touches back on ground.

private Camera m_Camera;

private bool m_Jump;

private float m_YRotation;

private Vector2 m_Input;

private Vector3 m_MoveDir = Vector3.zero;
private CharacterController m_CharacterController;
private CollisionFlags m_CollisionFlags;
private bool m_PreviouslyGrounded;
private Vector3 m_OriginalCameraPosition;
private float m_StepCycle;

private float m_NextStep;

private bool m_Jumping;

private AudioSource m_AudioSource;

I/l Use this for initialization
private void Start()
{
m_CharacterController =
GetComponent<CharacterController>();
m_Camera = Camera.main;
m_OriginalCameraPosition =
m_Camera.transform.localPosition;
m_FovKick.Setup(m_Camera);
m_HeadBob.Setup(m_Camera, m_SteplInterval);
m_StepCycle = 0f;
m_NextStep = m_StepCycle/2f;
m_Jumping = false;
m_AudioSource = GetComponent<AudioSource>();
m_MouseLook.Init(transform ,
m_Camera.transform);

}

private void Update()
{
RotateView();
// the jump state needs to read here to make sure it is
not missed
if (Im_Jump)

m_Jump =
CrossPlatformInputManager.GetButtonDown(**Jump');

}

if ('m_PreviouslyGrounded &&
m_CharacterController.isGrounded)
{
StartCoroutine(m_JumpBob.DoBobCycle());
PlayLandingSound();
m_MoveDir.y = 0f;
m_Jumping = false;

if (!m_CharacterController.isGrounded &&
Im_Jumping && m_PreviouslyGrounded)

m_MoveDir.y = 0f;

m_PreviouslyGrounded =
m_CharacterController.isGrounded;

}

private void PlayLandingSound()

{
m_AudioSource.clip = m_LandSound;
m_AudioSource.Play();
m_NextStep = m_StepCycle + .5f;

}

private void FixedUpdate()

float speed;

Getlnput(out speed);

/I always move along the camera forward as it is the
direction that it being aimed at

Vector3 desiredMove =
transform.forward*m_Input.y +
transform.right*m_Input.x;

/I get a normal for the surface that is being touched
to move along it

RaycastHit hitInfo;

Physics.SphereCast(transform.position,
m_CharacterController.radius, Vector3.down, out hitinfo,

m_CharacterController.height/2f);

desiredMove =
Vector3.ProjectOnPlane(desiredMove,
hitInfo.normal).normalized;

m_MoveDir.x = desiredMove.x*speed;
m_MoveDir.z = desiredMove.z*speed;

if (m_CharacterController.isGrounded)

{

m_MoveDir.y = -m_StickToGroundForce;
if (m_Jump)

m_MoveDir.y = m_JumpSpeed;
PlayJumpSound();

m_Jump = false;

m_Jumping = true;



}
}
else
{ -
m_MoveDir +=
Physics.gravity*m_GravityMultiplier*Time.fixedDeltaTime

m_CollisionFlags =
m_CharacterController.Move(m_MoveDir*Time.fixedDelt
aTime);

ProgressStepCycle(speed);
UpdateCameraPosition(speed);

}

private void PlayJumpSound()

{
m_AudioSource.clip = m_JumpSound;
m_AudioSource.Play();

}

private void ProgressStepCycle(float speed)

if (m_CharacterController.velocity.sqrMagnitude >
0 && (M_Input.x =0 || m_Input.y !=0))
{

m_StepCycle +=
(m_CharacterController.velocity.magnitude +
(speed*(m_IsWalking ? 1f : m_RunstepLenghten)))*
Time.fixedDeltaTime;
}

if (1{(m_StepCycle > m_NextStep))
{

return;

}
m_NextStep = m_StepCycle + m_Steplinterval;

PlayFootStepAudio();
}

private void PlayFootStepAudio()

if (Im_CharacterController.isGrounded)

{

return;

Il pick & play a random footstep sound from the
array,

I excluding sound at index 0

int n = Random.Range(1,
m_FootstepSounds.Length);

m_AudioSource.clip = m_FootstepSounds[n];

m_AudioSource.PlayOneShot(m_AudioSource.clip);

// move picked sound to index 0 so it's not picked
next time

m_FootstepSounds[n] = m_FootstepSounds[0];

m_FootstepSounds[0] = m_AudioSource.clip;

}

private void UpdateCameraPosition(float speed)

{

Vector3 newCameraPosition;
if ('m_UseHeadBob)
{

return;

}

if (m_CharacterController.velocity.magnitude >0
&& m_CharacterController.isGrounded)

{

m_Camera.transform.localPosition =

m_HeadBob.DoHeadBob(m_CharacterController.velocity.
magnitude +
(speed*(m_IsWalking ? 1f :

m_RunstepLenghten)));

newCameraPosition =
m_Camera.transform.localPosition;

newCameraPosition.y =
m_Camera.transform.localPosition.y -
m_JumpBob.Offset();

}

else

{
newCameraPosition =
m_Camera.transform.localPosition;
newCameraPosition.y =
m_OriginalCameraPosition.y - m_JumpBob.Offset();
}
m_Camera.transform.localPosition =
newCameraPosition;

}

private void Getlnput(out float speed)

/I Read input

float horizontal =
CrossPlatformInputManager.GetAxis(""Horizontal");

float vertical =
CrossPlatformInputManager.GetAxis(**Vertical");

bool waswalking = m_IsWalking;

#if IMOBILE_INPUT

/I On standalone builds, walk/run speed is modified
by a key press.

Il keep track of whether or not the character is
walking or running

m_IsWalking = !Input.GetKey(KeyCode.LeftShift);
#endif

/I set the desired speed to be walking or running

speed = m_IsWalking ? m_WalkSpeed :
m_RunSpeed;

m_Input = new Vector2(horizontal, vertical);

/I normalize input if it exceeds 1 in combined length:
if (m_Input.sqrMagnitude > 1)

m_Input.Normalize();

}

// handle speed change to give an fov kick

/[ only if the player is going to a run, is running and
the fovkick is to be used

if (m_IsWalking != waswalking && m_UseFovKick
&& m_CharacterController.velocity.sqrMagnitude > 0)

StopAllCoroutines();
StartCoroutine(!m_IsWalking ?
m_FovKick.FOVKickUp() : m_FovKick.FOVKickDown());
}
}

private void RotateView()

{

m_MouseLook.LookRotation (transform,
m_Camera.transform);



}

private void
OnControllerColliderHit(ControllerColliderHit hit)
{
Rigidbody body = hit.collider.attachedRigidbody;
//dont move the rigidbody if the character is on top
of it
if (m_CollisionFlags == CollisionFlags.Below)
{

return;

}
if (body == null || body.isKinematic)
{

return;

}

body.AddForceAtPosition(m_CharacterController.velocity
*0.1f, hit.point, ForceMode.Impulse);
}
}
}

/ISource Code Head Bob

using System;

using UnityEngine;

using UnityStandardAssets. Utility;

namespace UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson
public class HeadBob : MonoBehaviour

public Camera Camerg;

public CurveControlledBob motionBob = new
CurveControlledBob();

public LerpControlledBob jumpAndLandingBob = new
LerpControlledBob();

public RigidbodyFirstPersonController
rigidbodyFirstPersonController;

public float Stridelnterval;

[Range(0f, 1f)] public float RunningStrideLengthen;

/I private CameraRefocus m_CameraRefocus;
private bool m_PreviouslyGrounded,;
private Vector3 m_OriginalCameraPosition;

private void Start()

motionBob.Setup(Camera, Stridelnterval);
m_OriginalCameraPosition =
Camera.transform.localPosition;
/I m_CameraRefocus = new CameraRefocus(Camera,
transform.root.transform, Camera.transform.localPosition);

}

private void Update()
{
/I m_CameraRefocus.GetFocusPoint();
Vector3 newCameraPosition;
if (rigidbodyFirstPersonController.Velocity.magnitude
> 0 && rigidbodyFirstPersonController.Grounded)
{

Camera.transform.localPosition =
motionBob.DoHeadBob(rigidbodyFirstPersonController.Veloci
ty.magnitude*(rigidbodyFirstPersonController.Running ?
RunningStrideLengthen : 1f));

newCameraPosition =
Camera.transform.localPosition;
newCameraPosition.y =
Camera.transform.localPosition.y -
jumpAndLandingBob.Offset();
}

else

{
newCameraPosition =
Camera.transform.localPosition;
newCameraPosition.y = m_OriginalCameraPosition.y
- jumpAndLandingBob.Offset();
}

Camera.transform.localPosition = newCameraPosition;

if (Im_PreviouslyGrounded &&
rigidbodyFirstPersonController.Grounded)

{

StartCoroutine(jumpAndLandingBob.DoBobCycle());

m_PreviouslyGrounded =
rigidbodyFirstPersonController.Grounded;
/I m_CameraRefocus.SetFocusPoint(); }}}



//Source Code Mouse Look

using System;

using UnityEngine;

using UnityStandardAssets.CrossPlatformInput;

namespace UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson

[Serializable]
public class MouseLook
{
public float XSensitivity = 2f;
public float YSensitivity = 2f;
public bool clampVerticalRotation = true;
public float MinimumX = -90F;
public float MaximumX = 90F;
public bool smooth;
public float smoothTime = 5f;

private Quaternion m_CharacterTargetRot;
private Quaternion m_CameraTargetRot;

public void Init(Transform character, Transform camera)
{
m_CharacterTargetRot = character.localRotation;
m_CameraTargetRot = camera.localRotation;

}

public void LookRotation(Transform character, Transform
camera)

float yRot =
CrossPlatformInputManager.GetAxis("Mouse X") *
XSensitivity;

float xRot =
CrossPlatformInputManager.GetAxis("Mouse Y") *
Y Sensitivity;

m_CharacterTargetRot *= Quaternion.Euler (0f, yRot,
of);

of);

m_CameraTargetRot *= Quaternion.Euler (-xRot, Of,

if(clampVerticalRotation)
m_CameraTargetRot = ClampRotationAroundXAXxis
(m_CameraTargetRot);

if(smooth)

character.localRotation = Quaternion.Slerp
(character.localRotation, m_CharacterTargetRot,
smoothTime * Time.deltaTime);
camera.localRotation = Quaternion.Slerp
(camera.localRotation, m_CameraTargetRot,
smoothTime * Time.deltaTime);
}

else

{

character.localRotation = m_CharacterTargetRot;
camera.localRotation = m_CameraTargetRot;

}
}

Quaternion ClampRotationAroundXAxis(Quaternion q)

{
g.x /= q.w;

q.y /= q.w;

g.z/=q.w;
g.w = 1.0f;

float angleX = 2.0f * Mathf.Rad2Deg * Mathf.Atan
(9-%);

angleX = Mathf.Clamp (angleX, MinimumX,
MaximumX);

g-x = Mathf.Tan (0.5f * Mathf.Deg2Rad * angleX);

return g;

}



//Source Code RigidBody FirstPersonController

using System;
using UnityEngine;
using UnityStandardAssets.CrossPlatforminput;

namespace UnityStandardAssets.Characters.FirstPerson
{
[RequireComponent(typeof (Rigidbody))]
[RequireComponent(typeof (CapsuleCollider))]
public class RigidbodyFirstPersonController :
MonoBehaviour

[Serializable]
public class MovementSettings

public float ForwardSpeed = 8.0f; // Speed when
walking forward

public float BackwardSpeed = 4.0f; // Speed when
walking backwards

public float StrafeSpeed = 4.0f; // Speed when
walking sideways

public float RunMultiplier = 2.0f; // Speed when
sprinting

public KeyCode RunKey = KeyCode.LeftShift;

public float JumpForce = 30f;

public AnimationCurve SlopeCurveModifier = new
AnimationCurve(new Keyframe(-90.0f, 1.0f), new
Keyframe(0.0f, 1.0f), new Keyframe(90.0f, 0.0f));

[HidelnInspector] public float CurrentTargetSpeed = 8f;

#if IMOBILE_INPUT
private bool m_Running;
#endif

public void UpdateDesiredTargetSpeed(Vector2 input)
{

if (input == Vector2.zero) return;
if (input.x >0 || input.x

{

<0)
/Istrafe
CurrentTargetSpeed = StrafeSpeed;
¥
if (input.y < 0)
//backwards
CurrentTargetSpeed = BackwardSpeed,;
}
if (input.y > 0)
{
[[forwards
//handled last
as if strafing and moving forward at the same time forwards
speed should take precedence

CurrentTargetSpeed = ForwardSpeed;

}
#if IMOBILE_INPUT
if (Input.GetKey(RunKey))
{

CurrentTargetSpeed *=
RunMultiplier;
m_Running = true;

else

m_Running = false;

#endif
}

#if IMOBILE_INPUT
public bool Running

{

get { return m_Running; }

#endif
}

[Serializable]
public class AdvancedSettings

public float groundCheckDistance = 0.01f; // distance
for checking if the controller is grounded ( 0.01f seems to work
best for this )

public float stickToGroundHelperDistance = 0.5f; //
stops the character

public float slowDownRate = 20f; // rate at which the
controller comes to a stop when there is no input

public bool airControl; // can the user control the
direction that is being moved in the air

}

public Camera cam;

public MovementSettings movementSettings = new
MovementSettings();

public MouseLook mouseLook = new MouseLook();

public AdvancedSettings advancedSettings = new
AdvancedSettings();

private Rigidbody m_RigidBody;

private CapsuleCollider m_Capsule;

private float m_YRotation;

private Vector3 m_GroundContactNormal;

private bool m_Jump, m_PreviouslyGrounded,
m_Jumping, m_IsGrounded;

public Vector3 Velocity

{
get { return m_RigidBody.velocity; }

public bool Grounded
{

get { return m_IsGrounded; }

}

public bool Jumping
{
get { return m_Jumping; }

}

public bool Running

{
get

{
#if IMOBILE_INPUT
return
movementSettings.Running;
#else
return false;
#endif

}



private void Start()

m_RigidBody = GetComponent<Rigidbody>();
m_Capsule = GetComponent<CapsuleCollider>();
mouseLook.Init (transform, cam.transform);

}

private void Update()
RotateView();

if
(CrossPlatformInputManager.GetButtonDown("Jump") &&
Im_Jump)
{
m_Jump = true;
}
}

private void FixedUpdate()

GroundCheck();
Vector2 input = Getlnput();

if ((Mathf.Abs(input.x) > float.Epsilon ||
Mathf.Abs(input.y) > float.Epsilon) &&
(advancedSettings.airControl || m_IsGrounded))

/l always move along the camera forward as it is the
direction that it being aimed at

Vector3 desiredMove =
cam.transform.forward*input.y + cam.transform.right*input.x;

desiredMove =
Vector3.ProjectOnPlane(desiredMove,
m_GroundContactNormal).normalized,;

desiredMove.x =
desiredMove.x*movementSettings.CurrentTargetSpeed,;
desiredMove.z =
desiredMove.z*movementSettings.CurrentTargetSpeed;
desiredMove.y =
desiredMove.y*movementSettings.CurrentTargetSpeed,;
if (m_RigidBody.velocity.sqrMagnitude <

(movementSettings.CurrentTargetSpeed*movementSettings.Cu
rrentTargetSpeed))
{

m_RigidBody.AddForce(desiredMove*SlopeMultiplier(),
ForceMode.Impulse);

}

if (m_IsGrounded)

{
m_RigidBody.drag = 5f;

if (m_Jump)
{

m_RigidBody.drag = 0Of;

m_RigidBody.velocity = new
Vector3(m_RigidBody.velocity.x, Of,
m_RigidBody.velocity.z);

m_RigidBody.AddForce(new Vector3(0f,
movementSettings.JumpForce, 0f), ForceMode.Impulse);

m_Jumping = true;

}

if (Im_Jumping && Mathf. Abs(input.x) <
float.Epsilon && Mathf.Abs(input.y) < float.Epsilon &&
m_RigidBody.velocity.magnitude < 1f)

m_RigidBody.Sleep();
}
}
else
{
m_RigidBody.drag = 0f;
if (m_PreviouslyGrounded && 'm_Jumping)
{
StickToGroundHelper();

}

m_Jump = false;

}

private float SlopeMultiplier()
{
float angle = Vector3.Angle(m_GroundContactNormal,
Vector3.up);
return
movementSettings.SlopeCurveModifier.Evaluate(angle);

¥

private void StickToGroundHelper()
{
RaycastHit hitinfo;
if (Physics.SphereCast(transform.position,
m_Capsule.radius, Vector3.down, out hitinfo,
((m_Capsule.height/2f) -
m_Capsule.radius) +

advancedSettings.stickToGroundHelperDistance))

if (Mathf.Abs(Vector3.Angle(hitInfo.normal,
Vector3.up)) < 85f)
{
m_RigidBody.velocity =
Vector3.ProjectOnPlane(m_RigidBody.velocity,
hitInfo.normal);

}
}
}
private Vector2 Getlnput()
{
Vector2 input = new Vector2
{
X =

CrossPlatformInputManager.GetAxis("Horizontal"),

CrossPlatformInputManager.GetAxis("Vertical")

3
movementSettings.UpdateDesired TargetSpeed(input)

return input;

}

private void RotateView()



//avoids the mouse looking if the game is effectively
paused
if (Mathf.Abs(Time.timeScale) < float.Epsilon) return;

/I get the rotation before it's changed
float oldYRotation = transform.eulerAngles.y;

mouseLook.LookRotation (transform, cam.transform);
if (m_lsGrounded || advancedSettings.airControl)

/I Rotate the rigidbody velocity to match the new
direction that the character is looking

Quaternion velRotation =
Quaternion.AngleAxis(transform.eulerAngles.y - oldYRotation,
Vector3.up);

m_RigidBody.velocity =
velRotation*m_RigidBody.velocity;

}
}

/1l sphere cast down just beyond the bottom of the capsule
to see if the capsule is colliding round the bottom
private void GroundCheck()
{
m_PreviouslyGrounded = m_IsGrounded,;
RaycastHit hitInfo;
if (Physics.SphereCast(transform.position,
m_Capsule.radius, Vector3.down, out hitinfo,
((m_Capsule.height/2f) -
m_Capsule.radius) + advancedSettings.groundCheckDistance))

m_IsGrounded = true;
m_GroundContactNormal = hitInfo.normal;

}

else

m_IsGrounded = false;
m_GroundContactNormal = Vector3.up;

}

if (m_PreviouslyGrounded && m_IsGrounded &&
m_Jumping)

{

m_Jumping = false;
}
}
}

}
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4. Apakah sistem dapat melakukan resume ? | Vv

5. | Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? v

6. | Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? 4

7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? v

8. | Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat? v

9. | Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? e

10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding? v

11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? v

12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? v

13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? v

14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ? el




LEMBAR ANCKET PENCY IAN SISTEM

Petunjuk pengisian :

1. Tulislah Nama, Pekerjaan dan Instansi di tempat yang telah disediakan
2. Berilah tanda centang (V) pada kolom jawaban yang anda pilih, yaitu

Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)
Nama . ARINA DAMAYAWT|
Pekerjaan . RESEARCH ADMIN
Instansi KT uGM

- 5.1 Tabel Pertanyaan Usabilitas Aplikasi

Apakah apllkaa 1ga an ? Ji .

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ? v
5 Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

" | ruangan perpustakaan dengan baik ? v’

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi

koleksi perpustakaan dengan baik?

Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit 7

mudah dimengerti ?
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1. nakah aplluika‘si éiabalAr('ﬂﬁnrlrai'nkm'; KRR l‘/
TE T,Hl. seimua toinbol dapat 'nu_; Ry Gz uin , v
'3 Apakah sistem dapat melakukan fn::nw I o
4. ‘l Apakah sistem dapat melakukan rosime 7 v
5. | Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? Vv
6. | Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? v
7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? v
8. Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat? %
9. | Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? 7
10. | Karakter tidak dapat menembus objek lSi]\Liing‘? v
11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? o
12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? v
13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? .
14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ? »
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Petunjuk pengistan

1. Tuliclah Namao. Pokeraan dan Instanst di temput © ong by oLl ialing
2. Berilah tanda centang (V) pada kolom jawaban vang anda pilih. vaitu
Sangat Setuju (SS). Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)

Nama : A | B2

Pekerjaan ’ 66““'- (}ﬁ’f"/"“
Instansi : W(Of‘t

5.1 Tabel Pertanyaan Usabilitas Aplikasi

Apakah aplikasi mudah digunakan ?

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

S

ruangan perpustakaan dengan baik ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi

koleksi perpustakaan dengan baik?

| Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit

mudah dimengerti ?
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No. | Pertanvasn - Tidak
" Apakah aplikasi dapat Gisenkan dengan baik? v
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3. | Apakah sistem dapat melakukan pause 7 . Y ’
"1 | Apakah sistem dapat melakukan resume ? » |
5. | Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? v
6. | Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? ot
7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? N
8. | Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat? v
Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? v
10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding? v
11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? v
12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? V4
13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? v
14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ? v
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Petunjuk pengisian :

g [p o LoRT T Tvetanc) d 9 RC T ateda, At s Badesn
1. Tulislah Nama. Pebodaan don Instanst ditempatl vang W08 Clrsinelan

2. Berilah tanda centang () pada kolom jawaban vang anda pilih. vaitu

Sangat Setuju (SS). Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)
Nama - 'Fm[hou
Pekerjaan : Ciingiis,
Instansi . Cihaoek

5.1 Tabel Pertanyaan Usauilitas Aplikasi

| Apakal liai mudah digunakan ?

S

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

<

ruangan perpustakaan dengan baik ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi

4. ; Vi
koleksi perpustakaan dengan baik?

Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit

mudah dimengerti ?

et



5.2 Tabel Pertanyaan Fungsionalitas Aplikasi

9

Apakah aplikasi dapat dimainkan dengan baik

l

Apakah semua tombol dapat berjalan dengan baik ?

Apakah sistem dapat melakukan pause ?

AR S

1 Tidak |

{

Apakah sistem dapat melakukan resume ?

NN

Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen?

Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen?

IS

Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu?

T

'\

Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat?

o1 oo} o=l on] ] B I B

Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari?

t

10.

Karakter tidak dapat menembus objek Dinding?

Karakter tidak dapat menembus objek Meja?

12.

Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku?

13:

Karakter tidak dapat menembus objek Pintu?

14.

Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ?

ANASANANANANAN




LEMBAR ANGKET PENGUJIAN SISTEM

Petunjuk pengiSian ;

1. Tulislah Nama, Pekerjaan dan Instansi di tempat yang telah disediakan
2. Berilah tanda centang (V) pada kolom jawaban yang anda pilih. vaitu

Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)
Nama D Anm od Honif Arssad Fotka
Pekerjaan . Mohorisaso

Instansi U N Sunom Kml‘jc\ba\ (Mahajemen Perdl - lrlavv\)

5.1 Tabel Pertanyaan Usabilitas Aplikasi

' ' kah apl asi mudah digunakan ?

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ? J

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

ruangan perpustakaan dengan baik ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi

koleksi perpustakaan dengan baik?

3 Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit
" | mudah dimengerti ? G v




5.2 Tabel Pertanyaan Fungsionalitas Aplikasi

9

Apakah aplikasi dapat dimainkan dengan baik

N Jis

2. | Apakah semua tombol dapat berjalan dengan baik ? F

3. | Apakah sistem dapat melakukan pause ? J

4. | Apakah sistem dapat melakukan resume ? &P

3 Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? " g 1

6. | Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? Y
7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? Y

8. | Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat? v 1

9. | Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? P N
10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding? w3 T
11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? 7 n
12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? J ]
13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? s N
14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ? oF
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Petunjuk pengisian
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2. Berilah tanda centang (V) pada kolom jawaban vang anda pilih. yaitu

Sangat Setuju (SS). Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

2 |

Tidak Setuju (STS)
Nama - At NAWDIA P
Pekerjaan - MAHASISWI
Instansi © Oy SUNAN KALYAGA Uk & kfl)

5.1 Tabel Pertanyaan Usabilitas Aplikasi

Apakah aplikasi mudah digunakan ?

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

N

> ruangan perpustakaan dengan baik. ?
" Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi
koleksi perpustakaan dengan baik?
5 Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit /

mudah dimengerti-?
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Apakah aplikasi dapat dimainkan dengan baik?
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| 3. Apakah sistem dapat melakukan pause ?

1
4 T Apakah sistem dapat melakukan resume ?

5. | Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen?

6 Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen?

7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu?
B Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat?

9. | Apakah karakter dapat meiakukan RUN/Lari?

10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding?

12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku?

! 1y

13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu?

J

J
£
)

I'l. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? v
\//

o

v

14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ?




Pctunjuk pengisian :

Tl ] . Dl . cte -y Ay 1, = - obe Yo
1. Tulislah Nama. Pekerjaan dan Instansi di tempat yang telah disediakan

2. Berilah tanda centang (V) pada kolom jawaban yang anda pilih. yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)

Nama 3 gahmoo“‘on.‘ M

Pekerjaan 3 Mahag-‘ cwo

Instansi UIN

5.1 Tabel Pertanyaan Usabilitas Aplikasi

pa aplika51 ma igakn 9 RN

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

W

ruangan perpustakaan dengan baik ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi

koleksi perpustakaan dengan baik?

Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit

mudah dimengerti?
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"1 | Apakah apiikas dapat dimainkan dengan baik? o v T

2 : Apakah m——— da',"r;.-:wl;:\ anain dengain bk ® o/ T
3.7 Apakah sistem dapat melakukan pavse 2 ' \\; A

4 Apakah sistem dapat melakukan resume ? ' ‘/ ;

5 Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? v/

6 Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? Vi

7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? Vv

8 Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat? V4

9 Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? i

10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding? f

11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? \/

12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? Vv

13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? \/A

14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ? V4
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Berilah tanda centang (V) pada kolom jawaban.yang anda pilih. vaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)

Nama : Rawﬁ‘ XS

Pekerjaan : Frd(ah &

Instansi =

5.1 Tabel Perta., «an Usabilitas Aplikasi

plikasn mudah digunakan ?

o

Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ? v

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

B

ruangan pei‘puslakaan dengan baik ?

x Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi }/

koleksi perpustakaan dengan baik?

Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit

mudah dimengerti-?
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N Apnk;ﬁi anlikasi dapat d?muinkatn de"vﬁga-n haik?? v R
2 Apéi;\'u;i”r‘ci‘l‘nii:l oo L{_lpu berjatan dengan baik? N _——._*i
3 Apakah sistem dap—z-irlr melakukan 'pause_vfn T T ' (/' B _ﬂi
4. Apakah sistem dapat melakukan resume ? ! v

5. Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? v

6. | Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? J

7. | Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? {\/

8. | Apakah karakter dapat melakukan JUM P/Loncat?

9. Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? v

10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding? i .

11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? v

12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? Vs

13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? v

14, v

Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ?
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Petunjuk pengisidin

1. Tulislah Vama. Pelerivan dan Instenst di tempat v » o0 D fae
2. Berilah tanda centane (V) pada kolom jawaban vanc anda pilih. vaitu

Sangat Setuju (SS). Setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (1S) dan Sangat

Tidak Setuju (STS)

Nama : \FU an Nur @hyﬂfb
Pekerjaan : (\/b}\og\S‘OJO
Instansi - (UN Suaan \Q\\JOQO (kp( )

5.1 Tabel Pertanyaan Usabilitas Aplikas

Apakah aplikasi mudah digunakan ?

2. | Apakah aplikasi menarik untuk dimainkan ? v

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

ruangan perpustakaan dengan baik ?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan lokasi

koleksi perpustakaan dengan baik?

Apakah informasi yang terdapat dalam sub-menu credit

mudah dimengerti-?
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) Apirhah anlikasi dapal dimnihkan dcng:a}; baik? ’ .
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LI Anahkah sistem dapat melakukan pause ? \/
FJ | Apakah sistem dapat melakukan resumc ? ’ \/
5. | Apakah sistem dapat menampilkan Pause Menu Screen? \/
6. Apakah sistem dapat menampilkan Main Menu Screen? \/
s Apakah sistem dapat menampilkan informasi dalam credit menu? \/
8. | Apakah karakter dapat melakukan JUMP/Loncat? v 4
9. | Apakah karakter dapat melakukan RUN/Lari? \/
10. | Karakter tidak dapat menembus objek Dinding? v’
11. | Karakter tidak dapat menembus objek Meja? v
12. | Karakter tidak dapat menembus objek Rak buku? V4
13. | Karakter tidak dapat menembus objek Pintu? v
14. | Apakah Keterangan penulisan Label pada tiap Rak Koleksi jelas ? V4
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