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KUISIONER TUGAS AKHIR

Pengenalan Rumah Adat Indonesia melalui Augmented

Realityberbasis Android

1. Apakah anda pernah mengenal Augmented Reality?

. Ya b. Tidak
2. Apakah anda sebelumnya pernah menggunakan aplikasi Augmented Reality?
a a b. Tidak

Kesan Pengguna

Petunjuk Pengisian:
SS (sangat setuju), S (setuju), N (biasa), TS (tidak setuju), AB (tidak tahu).

Penilaian
SS S Nl TS | AB

No Pertanyaan

1 | Tampilan aplikasi menarik.

2 | Marker (gambar) dapat dideteksi.

3 | Aplikasi mudah digunakan.
Informasi rumah adat dapat membantu

4 :
belajar.

5 Model 3D rumah adat menarik, sehingga
dapat meningkatkan minat belajar.
Aplikasi dapat membantu belajar siswa

6 dan menambah pengetahuan siswa

tentang budaya Indonesia khusunya
rumah adat.

Bisa digunakan untuk bahan peraga bagi
7 |guru sebagai proses membantu belajar
murid.

S S FRISIAK]
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KUISIONER TUGAS AKHIR

Pengenalan Rumah Adat Indonesia melalui Augmented
Realityberbasis Android

1. Apakah anda pernah mengenal Augmented Reality?

a. Ya ‘®Tidak
2. Apakah anda sebelumnya pernah menggunakan aplikasi Augmented Reality?
a. Ya L. Fidak
Petunjuk Pengisian:

SS (sangat setuju), S (setuju), N (biasa), TS (tidak setuju), AB (tidak tahu).

No Pertanyaan Lekiiin

TS | AB

1 | Tampilan aplikasi menarik.

2 | Marker (gambar) dapat dideteksi.

3 | Aplikasi mudah digunakan.

4 Informasi rumah adat dapat membantu
belajar.

CICINISICE

Model 3D rumah adat menarik, sehingga
dapat meningkatkan minat belajar.

Aplikasi dapat membantu belajar siswa
6 dan - menambah pengetahuan siswa
tentang budaya Indonesia khusunya
rumah adat.

S

Bisa digunakan untuk bahan peraga bagi
7 |guru sebagai proses membantu belajar A
murid.
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KUISIONER TUGAS AKHIR

Pengenalan Rumah Adat Indonesia melalui Augmented

Realityberbasis Android

1. Apakah anda pernah mengenal Augmented Reality?
a. Ya @l‘ idak

2. Apakah anda sebelumnya pernah menggunakan aplikasi 4ugmented Reality?
a Ya ) ridak

Kesan Pengguna

Petunjuk Pengisian:

SS (sangat setuju), S (setuju), N (biasa), TS (tidak setuju), AB (tidak tahu).

Penilaian
N |- TS:|-AB

No _ Pertanyaan SS

S
1 | Tampilan aplikasi menarik. VA
Vv

2 | Marker (gambar) dapat dideteksi.

3 | Aplikasi mudah digunakan. \/

Informasi rumah adat dapat membantu
belajar.

Model 3D rumah adat menarik, sehingga
dapat meningkatkan minat belajar. Vv
Aplikasi dapat membantu belajar siswa
dan menambah pengetahuan siswa \/
tentang budaya Indonesia khusunya
rumah adat.

Bisa digunakan untuk bahan peraga bagi
7 |guru sebagai proses membantu belajar ‘/
murid.
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