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Dosen Pembimbing Skripsi
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REKTOR 11B DARMAJAYA

. Bahwa dalam rangka usaha peningkatan mutu dan peranan IIB

Darmajaya dalam melaksanakan Pendidikan Nasional perlu
ditingkatkan kemampuan mahasiswa dalam Skripsi.

. Laporan dan usulan Ketua Program Studi S1 Teknik Informatika.

Bahwa untuk mengefektifkan tenaga pengajar dalam Skripsi
mahasiswa perlu ditetapkan Dosen Pembimbing Skripsi.

. Bahwa untuk maksud tersebut dipandang perlu menerbitkan Surat

Keputusan Rektor.

. UU No.20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional.
. Peraturan Pemerintah No.60 Tahun 2010 tentang Pendidikan

Sekolah Tinggi

. Surat Keputusan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia

No.165/D/0/2008 tertanggal 20 Agustus 2008 tentang Perubahan
Status STMIK-STIE Darmajaya menjadi Informatics and Business
Institute (IB1) Darmajaya

. STATUTA IBI Darmajaya
. Surat Ketua Yayasan Pendidikan Alfian Husin No. IM.003/YP-AH/X-

08 tentang Persetujuan Perubahan Struktur Organisasi

. Surat Keputusan Rektor 0383/DMJ/REK/X-08 tentang Struktur

Organisasi.

Mengangkat nama-nama seperti tersebut dalam lampiran Surat
Keputusan ini sebagaj Dosen Peniwimbing Skripsi mahasiswa
Program Studi S1 Teknik Informatika.

Pembimbing Skripsi berkewajiban melak inakan tugasnya sesuai
dengan jadwal yang telahditetapkan.

Pembimbing Skripsi yang ditunjuk akan dit zrik.in honorarium yang
besarnya sesuai dengan ketentuan peratuian dan norma penggajian
dan honorarium 1Bl Darmajaya.

Surat Keputusan ini berlaku sejak tangga: ditetap kan dan apabila
dikemudian hari terdapat kekeliruan dalam keputusan ini, maka
keputusan ini akan ditinjau kem: ' ali,

Ditetapkan di : Bandar Lampung
Pada tanggal  :10 De¢.inber 2018
a.n. Rektor |1B Darmajay

Dekan Fakultas llmu Kor: ;suter

1. Ketua Jurusan S1 Teknik Informatika

2, Yangbersangkutan
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Lampiran 3 : Surat Persetujuan Sidang

institut Informatika & Bisnis
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Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama ST L R A YR
NPM c.Aslhele) b3

Progi-am Studi

Judul Skripsi/Tugas Akhir : .. \Mictual. . Teur .. Rerbagis 30 f_)€"&’1::nmmyj_..g_rm“__Eq_f!%gm&q
Keaung. RBekand.... Lampurg  Timur.

Telah menyelesaikan Penulisan Skripsi /Tugas Akhir dan diperkenankan untuk mengajukan persyaratan
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Persyaratan Sidiang :

1. Surat Persetujuan Sidang
2. Surat Bebas Perpustakaan
3. Rargkuman Nilai Asli {yang tidaic bermasalah)

4. Fato Copy Form Bimbingan yang telah disetujui oleh Pembimbing dan ditanda tangani oleh Ketua jurusan
Kartu Seminar dan Notulen Seminar

S.
6. CD berisi (Program, TA/Skripsi, Materi Sidang dalam bentuk Power Point/Slide)
7. Photo copy KRS Semester Terakhir %
8. Photo copy ljazah SLTA/ Photo Copy fjasah D3 (bagi lulusan Diploma)
9. Photo copy slip pem/payaran sidang (bagi yang mengulang), photo copy slip bayaran TA/Skripsi dan juga fatocopy slip
bayaran bagi yany perpanjangan SK

|_ |10.Photo Copy Traniskrip Nifai dari PTS sebelumnya, Hasil Konversi PTS Baru, KTP, Dan Kartu Ketuarga (Bagi mahasiswa
konversi)

11.Photo copy 'sk Pembimbing Penulisan Tugas Akhir/Skripsi dan SK Perpanjang *)
12.Photo cojuy Penulisan Tugas Akhir/ skripsi (softcover, 3 eks)
13.Photo crypy Sertifikasi Internasional (HTMLS / MOS /FORESEC /DBFA / ACA)
t, e 14.Fotocupy Sertifikat Toefl/Surat Keterangan sudah lulus Kursus Bhs. Inggris
15.Pho’co Hitam putih ukuran 3 x 4 {4lbr), kebaya(perempuan) atau Jas (Laki-laki) untuk tjazah &Transkrip Nitai (kertas
Dup hukan Printing)
Ej 16 Se:mua berkas dimasukan ke dalam stofmap“DIAMOND 5002 atau Map Biola” warna biru {lmu Kornputer)
= Stofmap “DIAMOND 5002 atau Map Biola "warna kuning (Bisnis & Ekonomi)
[Z 147 Map diberi NPM Nama & No. Tetepon

Ketr.rangan : *) bagi yang perpanjang SK



Lampiran 4 : Surat Permohonan Izin Penelitian

DARMAJAYA

Bandar Lampung, 19 Desember 2018

Nomor : Penelitian.021/DMJ/DEKAN/BAAK/XII-18
Lampiran -
Perihal : Permohonan Izin Penelitian
Kepada Yth,
Situs Purbakala Pugung Raharjo
Di -

Desa Pugung Raharjo, Kec. Sekampung Udik, Kab. Lampung Timur
Dengan hormat,

Sehubungan dengan peraturan Akademik Institut Informatika dan Bisnis (IIB) bahwa
mahasiswa/i Strata Satu (S1) yang akan menyelesaikan studinya diwajibkan untuk memiliki
pengalaman kerja dengan melaksanakan Penelitian dan membuat laporan yang waktunya
disesuaikan dengan kalender Institut Informatika dan Bisnis (IIB) Darmajaya.

Untuk itu kami mohon kerja sama Bapak/Ibu agar kiranya dapat menerima mahasiswa/i untuk
melakukan Penelitian, yang pelaksanaannya dimulai dari tanggal
18 Desember 2018 s.d 30 Mei 2019 (selama lima bulan setengah)

Adapun mahasiswa/i tersebut adalah :

Nama : Irwan Irmawan

NPM : 1511010167

Jurusan : S1 Teknik Informatika
Jenjang : Strata Satu (S1)

Demikian permohonan ini dibuat, atas perhatian dan kerjasama yang baik kami ucapkan

terimakasih.
Imu Komputer,
.Kom. MM';r
NIK. 00210800
Tembusan:
1. Jurusan S1 Teknik Informatika
2. Arsip.
2. JalanZ.A.Pagar Alam, No.93, Labuhan = www.darmajaya.ac.id & 0721-787214
Ratu, Bandar Lampung, Lampung info@darmajaya.ac.id & 0721-700261



Lampiran 5 : Surat Balasan Penelitian

BADAN USAHA MILIK DESA (BUMDe:) PUCUNG RAHARJO
SITUS PURBAKALA PUGUNG RAHARJO
KECAMATAN SEKAMPUNG UDIK

KABUPATEN LAMPUNG TIMUR

Pugung Rahario, 03 Jamuari 2019

Wo :S5rt.005/SPGRBUMDes1-2019
Hal :Jawaban Izin Penelitian

Kepada Yth,
Dekan Fakuoltas Iimu Komputer
1IB Darmajaya
Di -
Tempat
Assalamualakum Wr. Wh.
Dengan hormat,

Teriring zalam dan doa semoga kita selzlu dalam lindungan Tuban Vang Mzha Kuasa
sehingga kit dapat melaksanakan aktifitas sehari-hari dengan baik dan dapat meningkatkan
kiner)a demi kemajuan bersama.

Menindzklanjutl surat vang kami terima dengan nomer
Penalitian 021 DMIDEKAN BAAK WII-13. Perihal izin penelitian, maka bersama dengan
it kami sampatkan bahwa mabasiswa atas nama -

Nama : Irwan Irmawan

NPA : 1511010167

Juruzan : 81 Teknik Informatia
Dapat melzkukan penslitian di Situs Purbakala Pugung Rabarje Lampunz Tomur sesuai
dengan waktu penelitian dan judul karva ilmizh vang diapukan

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami ucapkan terima
kasth.
Wassalamualaikum Wr. Wh.




Lampiran 6 : Listing Program

1. Skrip Backsound

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class kodingbacksound : MonoBehaviour {
public AudioSource Backsound;
public void backsoundOnOff () {
AudioSource bgsound =

Backsound.GetComponent<AudioSource> () ;

if (bgsound.mute == true) {
bgsound.mute = false;
}else{

bgsound.mute = true;

2. Skrip Keluar Aplikasi

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class skripkeluar : MonoBehaviour {
public AudioSource ButtonSound;
public void Keluardarigame () {
AudioSource buttonSound =
ButtonSound.GetComponent<AudioSource>() ;
buttonSound.PlayOneShot (buttonSound.clip) ;

Application.Quit () ;



3. Skrip Ke Panel Menu

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;
public class skripkepanelmenu : MonoBehaviour {

public void PlayVirtual ()
{

SceneManager.LoadScene ("mainmenu') ;

4. Skrip Ke Panel Petunjuk

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;
public class skripkepanelpetunjuk : MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;

public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelbaru() {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

5. Skrip Ke Panel Utama

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;



public class skripkepanelutama : MonoBehaviour

public GameObject PanelAwal;

public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelbaru() {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

6. Skrip Ke Virtual

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

public class skripkevirtual : MonoBehaviour ({
public void PlayVirtual()
{

SceneManager.LoadScene ("virtual™) ;

7. Audio Batu

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class audiobatu : MonoBehaviour ({

public AudioSource src;

void Start ()

{



{}

void Update ()
{}

public void PlaySuaraBatu()
{
src.Play();

public void PauseSuaraBatu()

{

src.Pause();

}
public void StopSuarabatu()

{
src.Stop() ;

8. Audio Benteng

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;
public class audiobenteng : MonoBehaviour ({
public AudioSource src;

void Start ()
{}

void Update()

{1}

public void PlaySuaraBenteng()
{



src.Play() ;

public void PauseSuaraBenteng()

{

src.Pause() ;

public void StopSuaraPunden ()

{
src.Stop () ;

9. Audio Punden

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class audiopunden : MonoBehaviour

public AudioSource src;

void Start ()
{1}

void Update ()
{}

public void PlaySuaraPunden ()

{
src.Play();

public void PauseSuaraPunden ()

{



src.Pause() ;

public void StopSuaraPunden ()

{
src.Stop() ;

10. Button Ke Panel Utama

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;
public class ButtonKeInfoObjekDariPanelMenuUtama : MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;
public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelInfoObjekDariPanelMenuUtama () {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

11. Button Kembali Dari Panel Info Objek Ke Panel Utama

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ButtonKembaliDariPanelInfoObjekKePanelMenuUtama

MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;

public GameObject PanelTujuan;



public void GantikePanelMenuUtamaDariPanelInfoObjek () {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

12. Button Ke Panel Info Batu Dari Panel Info Objek

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ButtonKePanelInfoBatuDariPanelInfoObjek : MonoBehaviour

{

public GameObject PanelAwal;
public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelInfoBatuDariPanelInfoObjek () {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

13. Button Ke Panel Info Objek Benteng Dari Panel Info Objek

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ButtonKePanelInfoObjekBentengDariPanelInfoObjek

MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;

public GameObject PanelTujuan;



public void GantikePanelInfoBentengDariPanelInfoObjek() {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

14. Button Ke Panel Info Objek dari Panel batu

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;
public class ButtonKePanelInfoObjekdariPanelbatu : MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;
public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelObjekDariPanelInfoBatu() {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

15. Button Ke Panel Info Objek dari Panel Info Benteng

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ButtonKePanelInfoObjekdariPanelInfoBenteng

MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;

public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelObjekDariPanelInfoBenteng () {
PanelAwal.SetActive (false) ;



PanelTujuan.SetActive (true) ;

16. Button Ke Panel Info Punden Ke Panel Info Objek

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ButtonKePanelInfoPundenKePanelInfoObjek : MonoBehaviour

{

public GameObject PanelAwal;
public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelInfoPundenDariPanelInfoObjek () {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;

17. Button Ke Pnel Info Objek Dari Panel Info Punden

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

public class ButtonKePnelInfoObjekDariPanelInfoPunden

MonoBehaviour {

public GameObject PanelAwal;

public GameObject PanelTujuan;

public void GantikePanelObjekDariPanelInfoPunden () {
PanelAwal.SetActive (false) ;

PanelTujuan.SetActive (true) ;



18. Follow Camera

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityEngine.UI;

using UnityStandardAssets.CrossPlatformInput;

public class FollowCamera : MonoBehaviour ({

public Transform targetPlayer;

Camera playerCamera;

public PlayerMove getActions; // this will get the actions
from the PLayermoveScript

public float cameraDistance= ;

public float cameraSensitivity = ;

public float camSmooth= ;

public float charSmooth= ;
public float smoothVel= ;

public Vector2 mouseLook;

public Vector2 rotateVert;

public Quaternion camRotateX;

public Quaternion camRotateXY;

public Vector3 lookOffset;

public Vector3 camPosition;

public Button switchButton;
public Text dispText;
public bool camSwitch;



// Use this for initialization

void Start () {
camSwitch = true;
getActions = FindObjectOfType<PlayerMove> () ;
playerCamera = GetComponent<Camera> () ;
lookOffset = playerCamera.transform.position -

targetPlayer.transform.position;

}

// Update is called once per frame
void Update () {
if (camSwitch == true) {
dispText.text = "TPS";
}

camControl ()

public void camControl () {
var mouseDir = new Vector2
(CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Mouse X"),
CrossPlatformInputManager.GetAxisRaw ("Mouse Y'"));
mouseDir = Vector2.Scale (mouseDir, new Vector?2
(cameraSensitivity* camSmooth, cameraSensitivity* camSmooth)) ;
rotateVert.x = Mathf.Lerp (rotateVert.x, mouseDir.x,

/ camSmooth) ;

rotateVert.y Mathf.Lerp (rotateVert.y, mouseDir.y,
/ camSmooth) ;
mouselook += rotateVert;

mouseLook.y = Mathf.Clamp (mouseLook.y, =40, )
camRotateX = Quaternion.Euler (0, mouselLook.x, 0);
camRotateXY = Quaternion.Euler (-mouselLook.y,

mouseLook.x, 0);

if (getActions.actionPerform == true) {



// This can smooth the Player Turn

targetPlayer.eulerAngles = Vector3.up *
Mathf.SmoothDampAngle (targetPlayer.transform.eulerAngles.y,
camRotateX.eulerAngles.y, ref smoothVel, charSmooth *
Time.deltaTime) ;

} else {

Vector3 lookPoint =

targetPlayer.transform.position;

playerCamera.transform.LookAt (lookPoint +

lookOffset) ;
}
switchButton.onClick.AddListener (switchingCamera) ;
switch (camSwitch) {
case true:
{
camPosition=targetPlayer.position-(camRotateX*new
Vector3(0,0,0)+new Vector3(0,-lookOffset.y,-lookOffset.z));

break;
}
case false:
{
camPosition=targetPlayer.position-
(camRotateXY*Vector3.forward*cameraDistance+new Vector3 (0, -
lookOffset.y,0));
break;
}
default:
{
Debug.Log ("Not Working'");

break;

playerCamera.transform.rotation = camRotateXY;



playerCamera.transform.position = camPosition;

//This Method Can Call for Switching Camera by the UI Button
inside the CamControl
public void switchingCamera () {
if (camSwitch == true) {

camSwitch = false;

dispText.text = "FPS";
} else {

camSwitch = true;

dispText.text = "TPS";

19. Joystick

using System;
using UnityEngine;

using UnityEngine.EventSystems;

namespace UnityStandardAssets.CrossPlatformInput
{
public class Joystick : MonoBehaviour, IPointerDownHandler,
IPointerUpHandler, IDragHandler
{
public enum AxisOption
{
// Options for which axes to use
Both, // Use both
OnlyHorizontal, // Only horizontal

OnlyVertical // Only vertical

public int MovementRange = 100;



public AxisOption axesToUse = AxisOption.Both; // The
options for the axes that the still will use

public string horizontalAxisName = "Horizontal"; // The
name given to the horizontal axis for the cross platform input

public string verticalAxisName = "Vertical"; // The name

given to the vertical axis for the cross platform input

Vector3 m_StartPos;
bool m UseX; // Toggle for using the x axis
bool m UseY; // Toggle for using the Y axis
CrossPlatformInputManager.VirtualAxis
m HorizontalVirtualAxis; // Reference to the joystick in the cross
platform input
CrossPlatformInputManager.VirtualAxis
m VerticalVirtualAxis; // Reference to the joystick in the cross

platform input

void OnEnable ()
{

CreateVirtualAxes () ;

void Start ()
{

m StartPos = transform.position;

void UpdateVirtualAxes (Vector3 wvalue)
{
var delta = m StartPos - value;
delta.y = -delta.y;
delta /= MovementRange;
if (m UseX)
{

m HorizontalVirtualAxis.Update(-delta.x);



if (m_UseY)
{
m VerticalVirtualAxis.Update(delta.y);

void CreateVirtualAxes ()

{

// set axes to use

m UseX = (axesToUse == AxisOption.Both ||
axesToUse == AxisOption.OnlyHorizontal) ;

m UseY = (axesToUse == AxisOption.Both ||
axesToUse == AxisOption.OnlyVertical);

// create new axes based on axes to use
if (m_UseX)
{

m _HorizontalVirtualAxis = new

CrossPlatformInputManager.VirtualAxis (horizontalAxisName) ;

CrossPlatformInputManager.RegisterVirtualAxis(m HorizontalVirt
ualAxis) ;
}
if (m_UseY)
{
m VerticalVirtualAxis = new

CrossPlatformInputManager.VirtualAxis (verticalAxisName) ;

CrossPlatformInputManager.RegisterVirtualAxis(m VerticalVirtua

1Axis) ;

public void OnDrag(PointerEventData data)



Vector3 newPos = Vector3.zero;

if (m_UseX)
{
int delta = (int) (data.position.x -
m_StartPos.x);
delta = Mathf.Clamp(delta, - MovementRange,
MovementRange) ;

newPos.x = delta;

if (m_UseY)
{
int delta = (int) (data.position.y =
m StartPos.y);
delta = Mathf.Clamp(delta, -MovementRange,
MovementRange) ;
newPos.y = delta;
}
transform.position = new Vector3(m StartPos.x +
newPos.x, m StartPos.y + newPos.y, m StartPos.z + newPos.z);

UpdateVirtualAxes (transform.position) ;

public void OnPointerUp(PointerEventData data)
{

transform.position = m_StartPos;

UpdateVirtualAxes (m_StartPos);

public void OnPointerDown (PointerEventData data) { }

void OnDisable ()



// remove the Jjoysticks from the cross platform

input
if (m_UseX)
{
m HorizontalVirtualAxis.Remove () ;
}
if (m_UseY)
{
m VerticalVirtualAxis.Remove();
}
}
}
}

20. Player Move

using System.Collections;

using System.Collections.Generic;

using UnityEngine;

using UnityStandardAssets.CrossPlatformInput; // for Using the

Default Joystick from the Standard Asset.
public class PlayerMove : MonoBehaviour ({

public CharacterController playerController;
public float playerSpeed=10.0f;
public float playerGravity=20.0f;
public float vGravity;

public bool actionPerform;

public Vector3 moveDirections;

// Use this for initialization
void Start () {
actionPerform = false;

playerController=GetComponent<CharacterController> ()



// Update is called once per frame
void Update () {

playerMovement () ;

public void playerMovement () {
if (moveDirections.x == && moveDirections.z == 0) {
actionPerform = false;
} else {

actionPerform = true;

moveDirections = new Vector3
(CrossPlatformInputManager.GetAxis ("Horizontal"), ,
CrossPlatformInputManager.GetAxis ("Vertical));

moveDirections = transform.TransformDirection
(moveDirections) ;

vGravity -= playerGravity * Time.deltaTime;

moveDirections *= playerSpeed;

moveDirections.y = vGravity;

playerController.Move (moveDirections * Time.deltaTime) ;
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Choices Dercent | count
SS 68.89% 31
S 28.89% 13
RR 2.22% 1
TS 0.00% 0
STS 0.00% 0

This survey was created on Zoho Survey, an online survey tool.
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Dengan membuat virtual tour sebagai media promosi memudahkan masyarakat untuk
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Choices Percent | count
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Choices Percent 0 count
SS 46.67% 21
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Q7

Terima kasih sudah berpartisipasi pada kuesioner ini. Silahkan berikan peringkat pada
kuesioner ini
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