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Listing Program

using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;
using
UnityEngine.SceneManagem
ent;

public class LevelManager :

MonoBehaviour
{

// Fungsi untuk memuat scene
tertentu

public void LoadToScene(string
sceneName)

{

SceneManager.LoadScene(scen

eName);

¥

// Fungsi untuk keluar dari aplikasi
public void ExitApplication()
{
// Keluar dari aplikasi
Application.Quit();

// Tambahan untuk
menghentikan editor saat
debugging di editor Unity

#if UNITY_EDITOR
UnityEditor.EditorApplication.i
sPlaying = false;
#endif
b
}

Marker Controller

using UnityEngine;
using UnityEngine.UI; // Untuk
mengakses komponen Ul
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using
UnityEngine.SceneManagem
ent; // Untuk memindahkan
scene

using Vuforia;

public class markerController :
MonoBehaviour
{
public Button yourButton; //
Tombol yang akan digunakan
untuk pindah scene
public string[] scenesToLoad; //
Array nama scene yang ingin
dimuat sesuai marker

private ObserverBehaviour
observer;

private int currentMarkerIndex = -
1; // Menyimpan indeks
marker yang terdeteksi

void Start()
{

// Mengambil observer dari
komponen yang terpasang di
objek ini

observer =
GetComponent<ObserverBeh
aviour>();

// Menonaktifkan tombol pada
awalnya

yourButton.gameObject.SetA
ctive(false);

// Mengatur tombol agar
berfungsi untuk memuat
scene

yourButton.onClick.AddListener(On
ButtonClick);



}

void Update()
{

// Menangani kondisi jika
observer mendeteksi atau
kehilangan target

if (observer.TargetStatus.Status
== Status.TRACKED)

{

// Tentukan marker yang
terdeteksi (ini bisa
disesuaikan dengan ID atau
nama target)
if (currentMarkerIndex = -
1)
{
// Menentukan indeks
marker yang terdeteksi
currentMarkerIndex =
GetMarkerIndex(observer.Ta
rgetName);

}

// Jika marker terdeteksi dan
tombol belum aktif

if
('yourButton.gameObject.acti
velnHierarchy)

{

yourButton.gameObject.SetA
ctive(true);
h

}

else

{
// Jika target hilang,
sembunyikan tombol
if
(yourButton.gameObject.acti
velnHierarchy)

{

yourButton.gameObject.SetA
ctive(false);

}
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// Reset indeks marker jika
tidak terdeteksi
currentMarkerIndex = -1;

b
}

// Fungsi untuk mendapatkan
indeks marker yang terdeteksi
berdasarkan nama

int GetMarkerIndex(string
targetName)

{

for (inti=0;1<
scenesToLoad.Length; i++)
{
if (targetName == "Marker"
+ (1+ 1)) // Gantilah sesuai
dengan nama marker yang
digunakan
{ .
return 1;
}

h
return -1; // Jika tidak ada yang

cocok
¥

// Fungsi untuk memindahkan
scene saat tombol diklik
void OnButtonClick()
{
if (currentMarkerIndex >= 0
&& currentMarkerIndex <
scenesToLoad.Length)

{

SceneManager.LoadScene(sc
enesToLoad[currentMarkerIn
dex]); // Muat scene
berdasarkan marker yang
terdeteksi



