LAMPIRAN

1. KUISIONER SYSTEM USABILITY SCALE
Lampiran Kuisioner
Nama: .. 0% Hariy Tanggal: 6‘"‘“‘9""‘2020
No. Pertanyaan
B Saya pilm- saya akan lebih sering menggunakan
ini
2
3
4.
S:
6.
7. | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan
mudah untuk mempelajari game ini denga :
8.
9. | Saya merasa sangat percaya diri untuk
| menggunakan game ini
10. | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa
menggunakan game ini
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No. Pertanyaan
1. | Saya pikir saya akan lebih sering menggunakan
game ini i

Saya menemukan berbagai fungsi di game ini dan
terintegrasikan dengan baik

Saya byangkan bahwa kebanyakan orang akan

mudah untuk mempelajari game ini dengan cepat
S a merasa sangat percaya diri untuk
menggunakan game ini L
Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa

menggunakan game ini
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Lampiran Kuisioner

No. Pertanyaan

Saya gilsirsayaakan lebih sering menggunakan
game ini '

Saya menemukan berbagai fungsi di game ini dan
terintegrasikan dengan baik

6. |S:
| dalam game ini
7. | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan
mudah untuk mempelajari game ini dengan cepat
8. | Saya menemul ‘ -
9. aa merasa sangat percaya diri untuk

| menggunakan game ini

10. | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa
menggunakan game ini

Hasil perhitungan: "t penelld

Nomor ganjil: n=1
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Lampiran Kuisioner

Nama: 18 1V, i Tangga: | [N 2020

No.

terintegrasikan deng

mudah untuk mempelajari game ini dengan ¢

Saya merasa sangat percaya diri untuk
menggunakan game ini

5. | Saya menemukan berbagai fungsi di game ini dan
baik

7. | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan

setujy

mcngunnknn game ini

10. | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa

Hasil perhitungan; “44/7
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Lampiran Kuisioner

Nama: 180..F .. Hari Tanggal: | Jurm, 20 2.

No, Pertanyaan regu setujy

Sayn puktr saya akan lebih sering menggunakan

Sayn menemukan berbagai fungsi di game ini dan
terintegrasikan dengan baik

7. | Saya bayangkan bahwa kebanyakm orang akan
mudah untuk mempela

Saya merasa sangat percaya diri untuk 7
‘menggunakan game ini gt
10. | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa

Mepguskon goue b %

Hasil perhitungan: “4/»
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Lampiran Kuisioner

No.

. | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa

Saya pikir saya akan lebih sering menggunakan
game ini

Sayammuhnbu‘btplfungsndlmehidan
terintegrasikan den,

Saya bayanghnbahwukebmyulmmakm
mudah untuk mempelajari gan

Scyammsn sangat percaya diri untuk
‘menggunakan game ini
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Saya merasa sangat percaya diri untuk A v/

menggunakan game ini . v
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menggunakan gam
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Lampiran Kuisioner

No. Pm

Sayagilsirsayuhnl‘ebihu‘mg’umm
game ini

5. | Saya menemukan berbagai fungsi di game ini dan
~il-:4 s o 1

7. | Saya bayangkan bahwa kebanyakan orang akan

mudah untuk mempelajari game ini dengan cepa

8.

9. | Saa merasa sangat percaya diri untuk .
menggunakan gameini | '

10. | Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa X I
menggunakan game ini 1

Hasil perhitungan; " rerelit

Nomor ganjil:  [n—=1]
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2. FOTO DENGAN RESPONDEN
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