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LAMPIRAN C 

SCRIPT VOICE OVER AUDIO 
 

CRAB – Movement 

Teknik kamera movement Crab. Merupakan teknik 

pergerakan kamera yang bergerak secara 

horizontal sejajar dengan subjek yang sedang 

difokuskan. Terdapat 2 cara pada teknik ini, 

yaitu crab left dan crab right. Tekan tombol 

"Left", untuk mengetahui cara kerja crab left. 

Tekan tombol "Right", untuk mengetahui cara 

kerja crab right.   

Ini merupakan teknik crab right. Pada teknik 

ini, kamera bergerak ke kanan sejajar dengan 

subjek. Hal ini memberikan kesan bahwa subjek 

bergerak ke kiri dalam bingkai kamera. 

Ini merupakan teknik crab left. Pada teknik ini, 

kamera bergerak ke kiri sejajar dengan subjek. 

Dengan cara ini, tercipta ilusi bahwa subjek 

bergerak ke kanan dalam bingkai kamera. 

 

DOLLY – MOVEMENT 

Teknik kamera movement dolly.  

Merupakan teknik pergerakan kamera yang biasanya 

menggunakan roda, rell atau semacamnya yang 

dapat memberikan pergerakan linier horizontal. 

Terdapat 2 cara pada teknik ini, yaitu dolly in 

dan dolly out. Tekan tombol "in", untuk 

mengetahui cara kerja dolly in. Tekan tombol 

"out", untuk mengetahui cara kerja dolly out.   

Ini merupakan teknik dolly in. Pada teknik ini, 

kamera bergerak maju mendekati subjek yang 

sedang difokuskan. Gerakan ini memberikan kesan 

bahwa subjek semakin mendominasi bingkai kamera. 

Ini merupakan teknik dolly out. Pada teknik ini, 

kamera bergerak mundur menjauhi subjek. Dengan 

cara ini, subjek akan terlihat semakin kecil dan 

tampak terserap dalam latar belakang.
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TILTING – MOVEMENT 

Teknik Kamera Movement Tilting. Merupakan Teknik 

Pergerakan Kamera Yang Memungkinkan Kamera Untuk 

Bergerak Secara Vertikal, Mengarahkan 

Pandangannya Ke Atas Atau Ke Bawah.  

Terdapat 2 Cara Pada Teknik Ini, Yaitu Tilting 

Up Dan Tilting Down. Tekan Tombol "Up", Untuk 

Mengetahui Cara Kerja Tilting Up. Tekan Tombol 

"Down", Untuk Mengetahui Cara Kerja Tilting 

Down.   

Ini Merupakan Teknik Tilting Up. Pada Teknik 

Ini, Kamera Bergerak Ke Atas Dari Posisi 

Awalnya. Gerakan Ini Memberikan Kesan Bahwa 

Subjek Yang Sedang Difokuskan Semakin 

'Terangkat' Atau 'Meninggikan' Dalam Bingkai 

Kamera. 

Ini Merupakan Teknik Tilting Down. Pada Teknik 

Ini, Kamera Bergerak Ke Bawah. Dengan Gerakan 

Ini, Subjek Akan Terlihat Semakin 'Diturunkan' 

Atau 'Menyentuh' Latar Belakang Dalam Bingkai 

Kamera. 

 

PANNING – MOVEMENT 

teknik kamera movement Panning. merupakan teknik 

pergerakan kamera yang memungkinkan kamera untuk 

bergerak secara horizontal, mengikuti gerakan 

subjek dalam bingkai kamera. terdapat 2 cara 

pada teknik ini, yaitu Panning left dan Panning 

right. tekan tombol "Left", untuk mengetahui 

cara kerja Panning left. tekan tombol "Right", 

untuk mengetahui cara kerja Panning right.   

ini merupakan teknik Panning left. pada teknik 

ini, kamera bergerak ke kiri sejajar dengan 

gerakan subjek. 

ini merupakan teknik Panning Right. pada teknik 

ini, kamera bergerak ke kanan mengikuti gerakan 

subjek. 
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PEDESTAL – MOVEMENT 

teknik kamera movement Pedestal. merupakan 

teknik pergerakan kamera yang bergerak secara 

vertikal, sehingga mengubah posisi ketinggian 

pandangan. terdapat 2 cara pada teknik ini, 

yaitu Pedestal up dan Pedestal down. tekan 

tombol "up", untuk mengetahui cara kerja 

Pedestal up. tekan tombol "down", untuk 

mengetahui cara kerja Pedestal down.   

ini merupakan teknik Pedestal up. pada teknik 

ini, kamera diangkat secara vertikal dari posisi 

awalnya. Gerakan ini memberikan kesan bahwa 

pandangan kamera semakin tinggi dan melihat 

objek dari sudut pandang yang berbeda. 

ini merupakan teknik Pedestal down. pada teknik 

ini, kamera diturunkan secara vertikal. Dengan 

gerakan ini, pandangan kamera akan semakin 

rendah dan memberikan perspektif yang lebih 

rendah dari pedestal up. 

 

ARC – MOVEMENT 

teknik kamera movement ARC. merupakan teknik 

pergerakan kamera yang memungkinkan kamera untuk 

bergerak dalam lintasan melingkar mengelilingi 

subjek atau objek. terdapat 2 cara pada teknik 

ini, yaitu arc left dan arc right. tekan tombol 

"Left", untuk mengetahui cara kerja arc left. 

tekan tombol "Right", untuk mengetahui cara 

kerja arc right.   

ini merupakan teknik arc right. pada teknik ini, 

kamera bergerak dalam lengkungan melingkar ke 

arah kanan mengelilingi subjek. Dengan gerakan 

ini, subjek akan terlihat berada di tengah-

tengah bingkai kamera. 

ini merupakan teknik arc left. pada teknik ini, 

kamera bergerak dalam lengkungan melingkar ke 

arah kiri seputar subjek. Gerakan ini memberikan 

kesan bahwa subjek berada di pusat perhatian, 

seolah-olah dikelilingi oleh pandangan kamera. 
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LAMPIRAN D 1 

SCRIPT APLIKASI 2 

 3 

Skript Trackable AR : 4 

using System.Collections; 5 

using System.Collections.Generic; 6 

using UnityEngine; 7 

 8 

public class TrackableAR : 9 

DefaultTrackableEventHandler 10 

{ 11 

    private bool marker; 12 

    public AudioSource Suara; 13 

 14 

    // Pertama BUat Variable*  15 

    public Transform PanelScanMarker; 16 

    public Transform PanelMenu; 17 

 18 

     19 

    void Awake() 20 

    { 21 

        Suara = GetComponent<AudioSource>(); 22 

    } 23 

    protected override void OnTrackingFound() 24 

    { 25 

        marker = true; 26 

        base.OnTrackingFound(); 27 

        PanelScanMarker.gameObject.SetActive(false); 28 

        PanelMenu.gameObject.SetActive(true); 29 

 30 

        Suara.Play(); 31 
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    } 1 

 2 

    protected override void OnTrackingLost() 3 

    { 4 

        marker = false; 5 

        base.OnTrackingLost(); 6 

        PanelScanMarker.gameObject.SetActive(true); 7 

        PanelMenu.gameObject.SetActive(false); 8 

         9 

        Suara.Stop(); 10 

    } 11 

 12 

    public bool GetMarker(){ 13 

        return marker; 14 

    } 15 

} 16 

 17 

 18 

 19 

Skript Scene Controller : 20 

using System.Collections; 21 

using System.Collections.Generic; 22 

using UnityEngine; 23 

using UnityEngine.SceneManagement; 24 

 25 

public class scenecontrol : MonoBehaviour 26 

{ 27 

    public string scene; 28 

 29 

    public void LoadScene(){ 30 

        SceneManager.LoadScene(scene); 31 

    } 32 
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} 1 

 2 

 3 

Skript  Audio play : 4 

using System.Collections; 5 

using System.Collections.Generic; 6 

using UnityEngine; 7 

using UnityEngine.UI; 8 

using Vuforia; 9 

 10 

public class AudioPlay : MonoBehaviour, 11 

ITrackableEventHandler 12 

{ 13 

    public Button button1; 14 

    public Button button2; 15 

    public AudioSource audioSource1; 16 

    public AudioSource audioSource2; 17 

    public AudioSource audioStop; 18 

    private TrackableBehaviour trackableBehaviour; 19 

 20 

    private void Start() 21 

    { 22 

        button1.onClick.AddListener(PlayAudio1); 23 

        button2.onClick.AddListener(PlayAudio2); 24 

        // Mendapatkan komponen TrackableBehaviour 25 

dari objek ini 26 

        trackableBehaviour = 27 

GetComponent<TrackableBehaviour>(); 28 

        if (trackableBehaviour) 29 

        { 30 

            trackableBehaviour.RegisterTrackableEvent31 

Handler(this); 32 
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        } 1 

    } 2 

 3 

    private void PlayAudio1() 4 

    { 5 

        if (!audioSource1.isPlaying) 6 

        { 7 

            audioStop.Stop(); 8 

            audioSource1.Play(); 9 

            audioSource2.Stop(); 10 

        } 11 

    } 12 

 13 

    private void PlayAudio2() 14 

    { 15 

        if (!audioSource2.isPlaying) 16 

        { 17 

            audioStop.Stop(); 18 

            audioSource2.Play(); 19 

            audioSource1.Stop(); 20 

        } 21 

    } 22 

 23 

    public void OnTrackableStateChanged( 24 

        TrackableBehaviour.Status previousStatus, 25 

        TrackableBehaviour.Status newStatus) 26 

    { 27 

        if (newStatus == 28 

TrackableBehaviour.Status.DETECTED || 29 

            newStatus == 30 

TrackableBehaviour.Status.TRACKED || 31 
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            newStatus == 1 

TrackableBehaviour.Status.EXTENDED_TRACKED) 2 

        { 3 

            // Objek masuk ke dalam marker 4 

        } 5 

        else 6 

        { 7 

            // Objek keluar dari marker 8 

            StopAllAudio(); 9 

        } 10 

    } 11 

 12 

    private void StopAllAudio() 13 

    { 14 

        audioStop.Stop(); 15 

        audioSource1.Stop(); 16 

        audioSource2.Stop(); 17 

    } 18 

} 19 

 20 

Skript URL : 21 

using System.Collections; 22 

using System.Collections.Generic; 23 

using UnityEngine; 24 

 25 

public class Url : MonoBehaviour 26 

{ 27 

    public string url; 28 

    public void open() 29 

    { 30 

        Application.OpenURL(url); 31 

    } 32 
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} 1 

 2 

 3 

Skript Hidden Button :  4 

using System.Collections; 5 

using System.Collections.Generic; 6 

using UnityEngine; 7 

using UnityEngine.UI; 8 

using Vuforia; 9 

public class HiddenButton : MonoBehaviour, 10 

ITrackableEventHandler 11 

{ 12 

    public GameObject button1; 13 

    public GameObject button2; 14 

    private TrackableBehaviour trackableBehaviour; 15 

    private void Start() 16 

    { 17 

        trackableBehaviour = 18 

GetComponent<TrackableBehaviour>(); 19 

        if (trackableBehaviour) 20 

            trackableBehaviour.RegisterTrackableEvent21 

Handler(this); 22 

    } 23 

    public void 24 

OnTrackableStateChanged(TrackableBehaviour.Status 25 

previousStatus, TrackableBehaviour.Status newStatus) 26 

    { 27 

        if (newStatus == 28 

TrackableBehaviour.Status.DETECTED || newStatus == 29 

TrackableBehaviour.Status.TRACKED) 30 

        { 31 



 

D-7 

 

            // Jika marker terdeteksi atau dilacak, 1 

tampilkan tombol 2 

            button1.SetActive(true); // Tampilkan 3 

tombol pertama 4 

            button2.SetActive(true); // Tampilkan 5 

tombol kedua 6 

        } 7 

        else 8 

        { 9 

            // Jika marker hilang, sembunyikan tombol 10 

            button1.SetActive(false); // Sembunyikan 11 

tombol pertama 12 

            button2.SetActive(false); // Sembunyikan 13 

tombol kedua 14 

        } 15 

    } 16 

} 17 

 18 

Skript Aplikasi Keluar : 19 

using System.Collections; 20 

using System.Collections.Generic; 21 

using UnityEngine; 22 

 23 

public class Exit : MonoBehaviour 24 

{ 25 

    public void ExitGame(){ 26 

        Application.Quit(); 27 

        Debug.Log("APLIKASI KELUAR"); 28 

    } 29 

} 30 

 31 

  32 
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