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KEMENTERIAN PENDIDIKAN KEBUDAY AAN,
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Eepada Yih : Kepala dimas
Eebudayaan Kota Makassar

di-JI. Balaikota No. 11, Baru,

Eee Ujung Pandang, Kota Makassar

Dengan hosmat, melalui surat ini kami sampaikan bahwa mahasiswa Departemen Matematika
Program Studi Sarjana (31) sistem informasi Fakultas MIPA Universitas Hasanoddin vang tersebut
dibawal ini -

Mama Mahasswa : Nur Rezki Fitriani

NIM © HOTI201049
Diepartemen + Matematika
Program Studi + 51 Sistem Informasi

- . Implementasi Augmented Reality Schagai Madia Informasi Musewm Kota
Judul PeneFilian © Makassar Berbass Android

Bermaksud akan melaksanakan Penelitian dan P bilan Data dengan melakukan kegiatan
pengambilan data di M Kota Mak genai "Data Objek dan Kepostakaan®™ | dalam
rangka penvelesaian Tugas AkhinSkripsi. S-cl:uhung:ul dengan hal tersebut kami mohon maha.slm‘a
terschut dapat diberikan izn untuk melaksanakan Peselitian dan Pengambilan Data dengan

melakukan kegiatan pengambilan data di Museum Kota Makassar,

Demikian disampaikan agar dapat diproses sebagaimana mestinya, atas perhatian dan
kerjasamanya divcapkan terima kasih.
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Lampiran 2. Surat rekomendasi dari Dinas Kebudayaan Kota Makassar
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Lampiran 3. Script

https://bit.ly/Script AR__MuseumKota
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Lampiran 4. Kuesioner

7/4/24, 10:32 PM Kuesioner AR Museum Kota Makassar

port

Kuesioner AR Museum Kota Makassar

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh
Selamat Pagi/Siang/Malam.

Perkenalkan saya Nur Rezki Fitriani, NIM H071201049, Mahasiswa S1 Sistem Informasi
Universitas Hasanuddin.

Aplikasi ini sedang berada di fase akhir pengembangan, yakni fase pengujian dan distribusi.
Oleh karena itu, dibutuhkan banyak responden untuk dapat melakukan pengujian aplikasi
dari segi User Experience / Pengalaman Pengguna.

Kuesioner ini dibuat menggunakan kaidah Kuesioner Pengalaman Pengguna terhadap
Penggunaan Produk (System Usability Scale) yang akan pengukuran dan pengujian
yang mencakup efektivitas, efisiensi, dan kepuasaan pengguna.

Data ini akan sangat bermanfaat dan berguna dalam pengembangan aplikasi tingkat lanjut.

Informasi Aplikasi

Aplikasi interaktif berbasis Augmented Reality yang menghadirkan sebuah pengalaman yang
sangat menarik sebagai media informasi. Aplikasi ini bertujuan untuk banyak
mengimplementasikan aspek multimedia untuk meningkatkan daya tarik dan kemudahan
dalam penggunaannya salah satunya dengan menggunakan gambar 3 dimensi (3D) sehingga
objek tampak lebih

nyata dan mampu memberikan peningkatan pengalaman dan pemahaman pengguna dalam
melihat suatu objek dan informasi yang terdapat didalam gambar 3 dimensi.

UNTUK PENGGUNAAN AUGMENTED REALITY, ARAHKAN KAMERA KE GAMBAR TARGET.

Link aplikasi : bit.ly/ARMuseum-Kota-Makassar

https:/docs.google.com/forms/d/10i_2yCQicJr4Ys4XGAQMDJIMyHEMh2y6EP L GJMLAhmA/edit

u
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7/4/24, 10:32 PM Kuesioner AR Museum Kota Makassar

Tampilan Ul Aplikasi

Tampilan Aplikasi

Mutseur
u?iwassar

MULAI

ot \
S e
=f“===’_§
== o
2. Apakah sebelumnya anda mengetahui atau pernah menggunakan Teknologi "

Augmented Reality?
Tandai satu oval saja.

C Ya
() Tidak

Identitas Responden

Isilah data diri anda dengan lengkap dan sebenar-benarnya

https://docs.google.com/forms/d/10i_2yCQicJr4Ys4XGAQMDJIMyHEMh2y6EP L GJMLAhmA/edit 27
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7/4/24, 10:32 PM Kuesioner AR Museum Kota Makassar
3. Nama*
4. Umur*

5. Asal Instansi *

6. Kategori Pengguna *

Tandai satu oval saja.

(___) Pengunjung Museum Kota Makassar

) Melalui aplikasi

Pilihlah jawaban yang Anda anggap paling sesuai

Untuk menentukan presentasi yang didapatkan
dalam Analisa data, maka kuisioner menggunakan kriteria skala 5, untuk menilai
kelayakan.

* (5) Sangat Setuju

. (4) Setuju

e (3) Cukup

e (2) Kurang Setuju

o (1) Sangat Tidak Setuju

https://docs.google.com/forms/d/10i_2yCQicJr4Ys4XGAQMDJIMyHEMh2y6EP L GJMLAhmA/edit

37
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7.

10.

Kuesioner AR Museum Kota Makassar

Saya merasa akan menggunakan sistem ini secara terus-menerus. *

Tandai satu oval saja.

San¢ Sangat Setuju

Saya merasa banyak fitur dalam sistem ini tidak intuitif (sangat rumit untuk
dipelajari).

Tandai satu oval saja.

San Sangat Setuju

Saya percaya diri untuk menggunakan aplikasi ini. *

Tandai satu oval saja.

San¢ Sangat Setuju

Saya merasa sistem ini sangat rumit untuk digunakan.

Tandai satu oval saja

San( Sangat Setuju

https://docs.google.com/forms/d/10i_2yCQicJr4Ys4XGAQMDJIMyHEMh2y6EP L GJMLAhmA/edit

a7
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7/4124, 10:32 PM

1T

12.

13.

14.

Kuesioner AR Museum Kota Makassar

Saya merasa sebagian besar orang akan dengan mudah belajar menggunakan ~ *
sistem ini.

Tandai satu oval saja

San( Sangat Setuju

Saya membutuhkan bantuan dari pihak lain untuk menggunakan sistem ini. *

Tandai satu oval saja.

San Sangat Setuju

Saya merasa sistem ini mudah dipahami. *

Tandai satu oval saja.

San Sangat Setuju

Sistem ini memiliki fitur-fitur yang tidak perlu. *

Tandai satu oval saja.

San( Sangat Setuju

https://docs.google.com/forms/d/10i_2yCQicJr4Ys4XGAQMDJIMyHEMh2y6EP L GJMLAhmA/edit 57
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15.

16.

17

Kuesioner AR Museum Kota Makassar

Saya merasa sistem ini sangat mudah untuk digunakan. *

Tandai satu oval saja.

San( Sangat Setuju

Saya merasa akan perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa menggunakan
sistem ini dengan lancar.

Tandai satu oval saja.

San Sangat Setuju

Saran dan Masukan *

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google

Google Formulir

https://docs.google.com/forms/d/10i_2yCQicJr4Ys4XGAQMDJIMyHEMh2y6EP L GJMLAhmA/edit

6/7
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Lampiran 5. Perhitungan SUS

Jawaban asli responden
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Rumus skor SUS dapat dilihat pada poin 11.2.3



Lampiran 6. Dokumentasi kegiatan pengujian
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Lampiran 7. Gambar asli koleksi Museum Kota Makassar
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aplikasi dan gambar target

Lampiran 8. Tautan

https://bit.ly/aplikasi ARMuseum



https://bit.ly/aplikasi_ARMuseum
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Lampiran 9. Tautan video penggunaan aplikasi

https://lyoutu.be/iaoJbyVgAUA



https://youtu.be/iaoJbyVqAUA

