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Lampiran 1. Surat Pengantar Observasi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN

Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja Bali
Laman: http:/ftk.undiksha ac.id

e e S i e e
Singaraja, 31 Dcscmber 2024

N omor : 2733/UN4S.11.5/KM/2024
Perihal : Surat Permohonan Data

Yth. Kepala Desa Pejukutan Nusa Penida
Di tempat

Dengan hormat, sechubungan dengan proses penyelesaian Tugas Akhir / Skripsi, maka
melalui surat ini kami mohon Bapak/ Ibu berkenan memberikan data yang dibutuhkan.
Adapun mahasiswa yang akan melakukan pengambilan data seperti tersebut di bawah

ini:

Nama i I Komang Martia Astana

Nim : 2115051029

Prodi/Jurusan : Pendidikan Teknik Informatika/Teknik Informatika
Data yang dibutuhkan : Data terkait dengan informasi seputar motif-motif

kain tenun rangrang dari Desa Pejukutan di
Kecamatan Nusa Penida

Judul : Pengembangan Media Edukasi Augmented Reality
Motif Kain Tenun Rangrang

Demekian kami sampaikan. Atas Perhatian dan kerjasamanya, diucapkan terima kasih.

NP 198211 12008121001
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Lampiran 2. Hasil Wawancara dengan Tetua

Sasaran

: Bapak I Wayan Sukerta

Hari/Tanggal : Kamis, 13 Februari 2025

> O

>

Sejak kapan Kain Tenun Rangrang mulai dikenal?

Kain Tenun Rangrang mulai dikenal pada tahun 2010 dan kain ini mulai
booming atau banyak peminat pada tahun 2015.

Apa makna-makna yang terkandung dalam motif-motif Kain Tenun
Rangrang?

Makna-makna pada tiap motif kain ini berbeda-beda, di antaranya: motif
zigzag yang melambangkan pegunungan, motif taji yang menggambarkan
keberanian, motif siku-siku memiliki makna keseimbangan, motif kristal
mencerminkan keindahan, motif wajik melambangkan kemakmuran,
serta motif kotak yang merepresentasikan dua unsur yang berlawanan,
seperti baik dan buruk.

Bagaimana minat generasi muda di desa dalam mempelajari keterampilan
menenun?

Banyak generasi muda tidak berminat dalam mempelajari menenun
karena mereka tidak tahu mengenai makna, nilai budaya, dan filosofi
Kain Tenun Rangrang, serta mereka lebih tertarik pada sektor pariwisata.
Bagaimana cara pemasaran atau promosi Kain Tenun Rangrang?
Pemasaran pada kain ini hanya dilakukan oleh bank-bank saja dan dari
mulut ke mulut.

Apakah jumlah peminat kain ini semakin berkurang? Jika iya, apa
penyebab utamanya?

Peminat kain tenun ini tiap tahun semakin berkurang. Faktor yang
menyebabkannya adalah perajin yang sudah tidak bisa melihat karena
usia, tidak ada regenerasi karena banyak generasi muda tidak tau apa itu

Kain Tenun Rangrang serta pemasaran yang kurang efektif.
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Lampiran 3. Hasil Angket Pengetahuan Generasi Muda

PENGETAHUAN TENTANG KAIN TENUN RANGRANG

1. Apakah Anda pernah mendengar tentang Kain Tenun Rangrang? [O salin diagram

31 jawaban

@ Ya
® Tidak

2. Seberapa sering Anda melihat atau menggunakan Kain Tenun Rangrang? [0 salin diagram

31 jawaban

@ Sering

@ Kadang-kadang
® Jarang

@ Tidak pernah

3. Menurut Anda, apakah hilangnya pengetahuan tentang Kain Tenun Rangrang |0 Salin diagram
dapat mempengaruhi identitas budaya dan mengurangi rasa bangga terhadap
warisan budaya tekstil?

31 jawaban

@ Ya
@ Tidak
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4. Apakah Anda mengetahui makna dari motif-motif Kain Tenun Rangrang? D salin diagram

31 jawaban

@ Ya
@ Tidak

90,3%

5. Menurut Anda, apakah motif Kain Tenun Rangrang memiliki nilai budaya dan |0 Salin diagram
filosofi yang penting?

31 jawaban
@ Sangat penting
@ Penting
@ Biasa saja
® Tidak tahu
6. Apakah Anda tertarik untuk mempelajari lebih lanjut tentang Kain Tenun [O salin diagram
Rangrang?
31 jawaban
® Ya

@ Tidak
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7. Jika tidak tertarik, apa alasan utama Anda? |0 salin diagram

17 jawaban

Tidak relevan dengan kehidupan
saya

1 (5,9%)

Tidak menarik 6 (35,3%)

Tidak ada informasi yang cukup T (41,2%)
3 (17,6%)
Saya sangat tertarik 1(5,9%)
Saya sangat tertark untuk
mengetahui nya 1(5.9%)
0 2 4 6 8
AUGMENTED REALITY (AR)
8. Apakah Anda tahu apa itu teknologi Augmented Reality (AR)? O salin diagram
31 jawaban

®va
® Tidak

9. Apakah sebelumnya Anda pernah menggunakan Augmented Reality (AR)? [0 salin diagram

® Ya
@ Tidak
@ Tidak tahu apa itu AR

31 jawaban
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10. Jika pernah, di mana Anda menggunakannya? IO salin diagram

15 jawaban

Aplikasi game (contoh: Pokém...

Aplikasi edukasi (contoh: Goog...

4 (26,7%)
2(13,3%)
Media sosial (contoh: filter Inst... 6 (40%)
2 (13,3%)
Belum pernah menggunakan

belum pernah

belum pernah menggunakannya

Tidak pernah

11. Menurut Anda, apakah penggunaan Augmented Reality dapat membantu IO salin diagram
dalam memperkenalkan Kain Tenun Rangrang?

31 jawaban

@ Sangat membantu
@ Membantu

@ Biasa saja

@ Tidak membantu

12. Jika tersedia, apakah Anda tertarik mencoba aplikasi edukasi berbasis AR I_D Salin diagram
tentang Kain Tenun Rangrang?

31 jawaban

®Vva
@ Tidak

100%




13. Apakah Anda setuju jika media edukasi digital digunakan untuk
memperkenalkan budaya tradisional seperti Kain Tenun Rangrang?

31 jawaban

® Sangat setuju
38 7% ® Setuju

: @ Biasa saja
@ Tidak setuju

14. Menurut Anda, apakah Augmented Reality dapat menjadi media edukasi
yang efektif untuk mempelajari motif dan filosofi Kain Tenun Rangrang?

31 jawaban

@ Ya
@ Tidak

96,8%

15. Apakah sangat penting melestarikan Kain Tenun Rangrang?

31 jawaban

®va
® Tidak

il

@ Ya, penting sekali
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|_|:| Salin diagram

|_|:| Salin diagram

|_|:| Salin diagram
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Lampiran 4. Instrumen Uji Blackbox
ANGKET UJI BLACKBOX
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY
MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama

Profesi

Tanggal Pengujian
Petunjuk Pengisian

- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan
penilaian Anda.

- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

No Aspek Penilaian Relevan | Tidak Keterangan
Relevan

A. Tampilan Awal dan Halaman Utama

1 | Ketika memilih aplikasi
ARangrang pada perangkat
akan diarahkan ke halaman
utama

2 | Halaman utama akan
menampilkan tombol fitur
Tentang Pengembang,
aktif/menonaktifkan
backsound, Panduan
Pengguna, Kamera AR, Buku
AR, dan Keluar dari aplikasi.
3 | Ketika tombol Tentang
Pengembang ditekan, maka
akan diarahkan ke halaman
Tentang Pengembang.

4 | Ketika tombol Nonaktifkan
backsound ditekan, maka
backsound akan mati.

5 | Ketika tombol Aktifkan
backsound ditekan, maka
backsound akan mati.
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Aspek Penilaian

Relevan

Tidak
Relevan

Keterangan

Ketika tombol Panduang
Pengguna ditakan, maka akan
diarahkan ke halaman Panduan
Pengguna.

Ketika tombol fitur Kamera
AR ditekan, maka akan
diarahkan ke halaman Kamera
AR.

Ketika tombol fitur Buku AR
ditekan, maka akan diarahkan
ke halaman Buku AR.

Ketika tombol Keluar ditekan,
maka akan muncul pop-up
konfirmasi untuk keluar.

10

Ketika tombol Ya ditekan,
maka akan diarahkan keluar
dari aplikasi ARangrang.

11

Ketika tombol Tidak ditekan,
maka tetap berada di halam
utama aplikasi ARangrang.

Fitur Tentang Pengembang

12

Ketika tombol kembali
ditekan, maka akan diarahkan
ke Halaman Utama.

Fitur Panduan Pengguna

13

Ketika tombol kembali
ditekan, maka akan diarahkan
ke Halaman Utama.

Fitur Kamera AR

14

Ketika tombol kembali
ditekan, maka akan diarahkan
ke Halaman Utama.

15

Ketika marker terdeteksi akan
memunculkan objek motif
kain Rangrang 3 dimensi yang
sesuai.

16

Ketika objek motif kain
Rangrang muncul, maka akan
muncul juga audio narasi.
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No Aspek Penilaian Relevan | Tidak Keterangan
Relevan

E. Fitur Buku AR

17 | Ketika tombol kembali
ditekan, maka akan diarahkan
ke Halaman Utama.

18 | Ketika tombol unduh di tekan,
maka Buku AR dapat terunduh
ke perangkat.

19 | Ketika tombol Berikutnya
ditekan, maka akan menuju ke
halaman Buku AR selanjutnya.

20 | Ketika tombol Sebelumnya
ditekan, maka akan menuju ke
halaman Buku AR
sebelumnya.

Saran

---------------------------------------------------------------------------------------------------
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Lampiran 5. Instrumen Uji Ahli Isi

ANGKET UJI AHLI ISI
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY
MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama

Profesi

Tanggal Pengujian
Petunjuk Pengisian

- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan
penilaian Anda.

- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

No Aspek Penilaian Relevan T Keterangan
Relevan

D. Relevansi Informasi

1 | Informasi tentang
sejarah, filosofi, dan
motif-motif kain tenun
Rangrang Nusa
Penida sesuai dengan
sumber yang valid dan
yang sudah ada.

2 | Nilai budaya dan
makna dari setiap
motif kain tenun

Rangrang sudah
ditonjolkan dalam
setiap pembahasan
dalam aplikasi.

3 | Kejelasan informasi
yang disampaikan
pada aplikasi sehingga
pengguna dapat
memahami dengan
mudah.
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Aspek Penilaian

Relevan

Tidak
Relevan

Keterangan

Penyajian informasi
setiap motif kain
sudah terintegrasi
sehingga membentuk
pemahaman yang utuh
mengenai warisan
budaya kain tenun
Rangrang.

. Kualitas Penggunaan Bahasa

Penggunaan Bahasa
Indonesia yang baik
dan benar sesuai
kaidah.

Ketepatan penggunaan
kata ataupun kalimat
dalam deskripsi
informasi.

Penggunan istilah-
istilah yang relevan
dengan pembahasan
makna dari setiap
motif kain tenun
Rangrang.

Kualitas Visualisasi Materi

Tampilan motif kain
tenun Rangrang
berupa 3 dimensi yang
sesual.

Proporsi objek motif
kain tenun Rangrang 3
dimensi sesuai dengan
aslinya.

10

Visualisasi objek
motif kain tenun
Rangrang 3 dimensi

sesuai dengan aslinya.
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Kesimpulan

Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF
KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi
( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi

( ) Tidak layak digunakan

.......... P I R R

Ahli Isi,



Lampiran 6. Instrumen Uji Ahli Media
ANGKET UJI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY

MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama

Profesi

Tanggal Pengujian
Petunjuk Pengisian

- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan

penilaian Anda.

- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.
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No Aspek Penilaian Relevan Ees Keterangan
Relevan

A. Kemudahan Navigasi

1 | Kesesuaian fungsi
tombol navigasi
dengan aksi yang
diberikan aplikasi.

2 | Transisi tiap halam
fitur berjalan dengan
lancar, sehingga
memudahkan
pengoperasian fitur
pada aplikasi

3 | Ketersediaan panduan
yang membantu
pengguna daam
navigasi aplikasi.

B. Kualitas Tampilan

4 | Keserasian komposisi
warna pada aplikasi.

5 | Ketepatan huruf
dalam aplikasi
sehingga mudah
dibaca oleh pengguna.
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Aspek Penilaian

Relevan

Tidak
Relevan

Keterangan

Kerapian layout
komponen fitur pada
antarmuka aplikasi

Kualitas resolusi
objek visual yang baik
dalam aplikasi.

Kualitas Audio

Kejelasan pelafalan
dalam audio terkait
penyampaian
informasi tiap motif
kain tenun Rangrang.

Kesesuaian intonasi
untuk menciptakan
audio penjelasan
menarik untuk
didengar.

10

Pemilihan backsound
yang sesuai dengan
aplikasi.

Saran

...................................................................................................

Kesimpulan

Berikan tanda centang () pada salah satu opsi di bawabh ini.
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF
KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

(
(
(

) Layak untuk digunakan tanpa revisi

) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi

) Tidak layak digunakan

.......... PR R Y

Ahli Media,
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Lampiran 7. Kuesioner Uji Respon Pengguna dengan UEQ

User Experience Questionaire (UEQ) pada A
Aplikasi ARangrang sebagai Media Edukasi
Motif Kain Tenun Rangrang Nusa Penida
Tr
B I U & X
Perkenalkan saya | Komang Martia Astana mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika, Universitas Pendidikan &
Ganesha (UNDIKSHA) yang saat ini sedang melaksanakan penelitian dengan judul "Pengembangan Media =
Edukasi Augmented Reality Motif Kain Tenun Rangrang Nusa Penida’. Saya mohon kesediaan adik-adik/rekan-
rekan sekalian untuk mengisi kuesioner berbasis User Experience Questionaire (UEQ). Uji respon pengguna UEQ E
ini digunakan untuk mengukur kualitas suatu sistem berdasarkan pengalaman pengguna ketika menggunakan
aplikasi ARangrang ini.
Anda diwajibkan untuk mencoba aplikasi ARangrang terlebih dahulu, kemudian mengisi kuesioner UEQ yang
terdiri dari 26 butir soal dengan skala 7 (1 sampai 7). Perlu diingat bahwa angka 1 tidak selalu mewakili
pertanyaan/pernyataan negatif dan juga angka 7 tidak selalu mewakili pertanyaan/pernyataan positif.
Jawaban yang Anda pilih tidak ada benar atau salah, serta pendapat Anda sangat penting untuk evaluasi dari
aplikasi ARangrang ini.
Harapan saya, setiap butir soal agar dipahami dan dicermati dengan baik dan dapat dijawab sebagaimana
mestinya. Saya menjaga kerahasiaan informasi yang telah diberikan untuk keperluan penelitian ilmiah. Terima
Kasih
Hormat Saya,
| Komang Martia Astana
Nama * ®
Teks jawaban singkat D
Tr
Jenis Kelamin * =
(3]
Laki-laki
=
=
Perempuan —
Usia *
15 tahun
16 tahun
17 tahun

18 tahun ke atas
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1. Attractiveness (Daya Tarik)
Bagaimana perasaan Anda ketika menggunakan aplikasi ARangrang?

2 4 7

Menyusahkan O O O O O O O Menyenangkan

2. Perspicuity (Kejelasan)

Bagaimana tingkat pemahaman Anda dari segi alur maupun tampilan ketika menggunakan
aplikasi ARangrang?

4 7

Tidak dapat dipahami O O O O O O O Dapat dipahami

3. Novelty (Kebaruan)

Bagaimana perasaan Anda terkait kreativitas pada aplikasi ARangrang sebagai sesuatu hal
yang baru?

1 7

Keratif O O Monoton

4. Perspicuity (Kejelasan)
Apakah mudah atau sulit untuk mempelajari cari menggunakan aplikasi ARangrang?

1 2 3 4 5 6 7

Bermanfaat O O O O O O O Kurang Bermanfaat




5. Stimulation (Stimulasi)

Menurut Anda, bagaimana tingkat kebermanfaatan aplikasi ARangrang untuk mengetahui
makna dari motif kain tenun Rangrang?

1 2 3 4 5 6 7

Mudah dipelajari O O O O O O O Sulit dipelajari

6. Stimulation (Stimulasi)

Bagaimana perasaan Anda ketika menggunakan aplikasi ARangrang?

1 2 3 4 5 6 7

Membosankan O O O O O O O Mengasyikkan

7. Stimulation (Stimulasi)
Bagaimana tingkat ketertarikan Anda terhadap aplikasi ARangrang?
1

Tidak Menarik O Menarik

8. Dependability (Ketepatan)

Ketika Anda berpindah ke halaman/fitur lain dengan menekan suatu tombol, apakah itu dapat
terprediksi akan mengarah kemana?

1 2 3 4 5 6 7

Tidakdapatdiprediksi O O O O O O O papat diprediksi
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9. Efciency (Efisiensi)

Apakah aplikasi ARangrang efisiensi dari segi waktu? Bagaimana tingkat kecepatan berpindah
antar fitur/halaman?

Bagaimana kecepatan memproses tiap fitur?

1 2 3

O O O Lambat

10. Novelty (Kebaruan)

Apakah aplikasi ARangrang berdaya cipta (bersifat baru) atau konvesional (biasa saja seperti
aplikasi lain, mirip dengan aplikasi lain)?

1 2 3 4 5 6 7

Berdaya cipta O O O O O O O Konvensional

11. Dependability (Ketepatan)

Apakah aplikasi ARangrang di setiao tombol, tampilan halaman/fitur mendukung kemudahan
dalam mengendalikan aplikasi? Atau justru sebaliknya?

Menghalangi O Mendukung
12. Attractiveness (Daya Tarik)
Secara keseluruhan, menurut Anda keberadaan aplikasi ARangrang bersifat baik atau buruk>

4 7

O O o O O O O
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13. Perspicuitty (Kejelasan)

Dalam penggunaan aplikasi ARangrang, apakah dapat dipelajari secara sederhana (mudah
digunakanatau aplikasi rumit saat digunakan?

1 2 3 4 5 6 7

O O O O O O O Sederhana

14. Attractiveness (Daya Tarik)

Dalam penggunaan aplikasi ARangrang, apakah Anda merasa gembira ketika
menggunakannya? Atau aplikasi ini tidak disukai?

1 2 3 4 5 6 7

Tidak disukai O O O O O O O Menggembirakan

15. Novelty (Kebaruan)

Apakah aplikasi ARangrang mirip dengan aplikasi lain (bersifat lazim) yang sudah biasa
digunakan? Atau merupakan aplikasi unik yang terbaru (terdepan)?

1 2 3 4 5 6 7

O O O O O O O Terdepan

16. Attractiveness (Daya Tarik)

Apakah aplikasi ARangrang nyaman Anda gunakan sehingga merasa tertarik? Atau Anda
merasa tidak tertarik?

Tidak nyaman Nyaman
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17. Dependability (Ketepatan)

Apakah Anda merasa aman atau tidak aman ketika mengendalikan tiap fitur/halaman dalam
aplikasi ARangrang?

1

O Tidak aman

18. Stimulation (Stimulasi)

Apakah aplikasi ARangrang memberikan semangat/motivasi untuk Anda? Atau Anda tidak
merasa termotivasi?

1 2 3 4 5 6 7

Memotivasi O O O O O O O Tidak memotivasi

wRIENVAUIN 4.

19. Dependability (Ketepatan)

Apakah antara penjelasan pengembang dan realita aplikasi ARangrang sesuai harapan
(memnuhi ekspektasi) Anda? Atau tidak memenuhi ekspektasi?

1 2 3 4 5 6 7

Memenuhi ekspektasi O O O O O O O Tidak memenuhi ekspektasi

20. Effciency (Efisiensi)

Apakah secara keseluruhan aplikasi ARangrang dapat memberikan informasi dan edukasi dari
motif-motif kain tenun Rangrang dengan baik (efisien) tanpa membuang waktu atau tenaga
berlebih? Atau aplikasi ini tidak efisien?

1

Tidak efisien O Efisien
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21. Perspicuity (Kejelasan)

Aplikasi ARangrang apakah dapat digunakan secara jelas? Atau Anda mengalami
kebingungan saat menggunakannya?

1

O Membingungkan

22. Effciency (Efisiensi)

Apakah aplikasi ARangrang bersifat tidak praktis sehingga perlu usaha yang sulit? Atau
aplikasi ARangrang bersifat praktis sehingga mudah/ringan digunakan?

1

Tidak praktis O Praktis

23. Effciency (Efisiensi)

Apakah keberadaan fitur/isi aplikasi ARangrang sudah terorganisasi (ditata dengan rapi)?
Atau menurut Anda berantakan?

1

Terorganisasi O Berantakan

24. Attractiveness (Daya Tarik)

Apakah Anda memiliki ketertarikan (bersifat atraktif/senang) terhadap aplikasi ARangrang ini?
Atau Anda tidak tertarik (tidak atraktif)?

1 2 3

O O O Tidak atraktif
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25. Attractiviness (Daya Tarik)

Apakah aplikasi ARangrang mudah digunakan (ramah pengguna) sehingga membuat Anda
tertarik? Atau aplikasi ini tidak ramah pengguna?

1 2 3 4 5 6 7

Ramah pengguna O O O O O O O Tidak ramah pengguna

26. Novelty (Kebaruan)

Apakah aplikasi ARangrang merupakan aplikasi yang biasa saja dan sudah lama (bersifat
konservatif)? Atau aplikasi ini bersifat aplikasi terbaru dan unik (inovatif)?

Konservatif Inovatif




191

Lampiran 8. Hasil Uji Blackbox

ANGKET UJI BLACKBOX
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY
MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama : | Komang Morta Pectne
Profesi : Melwadiewol
Tanggal Pengujian : |6 SepteMURX  RORL
Petunjuk Pengisian

- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian Anda.

- Berikan penjelasan pada kolom k gan apabila diperluk
No I Aspek Penilaian Sesuai I Tidak Keterangan 7 | Ketika tombol fitur Kamera AR

Sesuai ditekan, maka akan diarahkan /

A. Tampilan Awal dan Halaman Utama ke hal Kamern AR:

1 | Ketika memilih aplikasi 8 | Ketika tombol fitur Buku AR
ARangrang pada perangkat akan \/ ditekan, maka akan diarahkan /

diarahkan ke hal, utama ke hal Buku AR.

2 | Halaman utama akan 9 | Ketika tombol Keluar ditekan,
menampilkan tombol fitur maka akan muncul pop-up /
Tentang Pengembang, konfi i untuk k:.lun.
aktif/menonaktifkan backsound, / 10 | Ketika tombol Ya ditekan, maka \/
Panduan Pengguna, Kamera akan diarshkan keluar dar
AR, Buku AR, dan Keluar dari aplikasi ARangrang. _
aplikasi. 11 | Ketika tombol Tldals ditekan, /

3 | Ketika t:mboclthnlang / mﬁfm di halam
Pengembang ditekan, maka L
akan diarahkan ke halaman v B. Fitar Tentang Pengembang
Tentang Pengembang, 12 | Ketika !omb?l kembali ditekan,

4 | Ketika tombol Nonaktifkan ] maka akan diarahkan ke \/
backsound ditekan, maka v Halaman Utama.
backsound akan mati. C. Fitur Panduan Pengguna

5 | Ketika tombol Aktifkan ” 13 | Ketika tombol kembali ditekan,
backsound ditekan, maka % maka akan diarahkan ke /
backsound akan mati. ' | | Halaman Utama.

6 | Ketika tombol Panduang 4 D. Fitur Kamera AR
Pengguna ditakan, maka akan 14 | Ketika tombol kembali ditekan, /
diarahkan ke halaman Panduan v maka akan diarahkan ke
Feugguna. Hal Utama.

15 | Ketika marker terdeteksi akan
memunculkan objek motif kain /
Rangrang 3 dimensi yang
sesuai.

16 | Ketika objek motif kain
Rangrang muncul, maka akan ‘/
muncul juga audio narasi.

| E. Fitur Buku AR

17 | Ketika tombol kembali ditekan, \/
maka akan diarahkan ke
Hal Utama.

18 | Ketika tombol unduh di tekan, /
maka Buku AR dapat terunduh
ki prenpla.

19 | Ketika tombol Berikutnya
ditekan, maka akan menuju ke /
hal. Buku AR selanjutnya.

20 | Ketika tombol Sebelumnya /
ditekan, maka akan menuju ke
halaman Buku AR scbelumnya.
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Lampiran 9. Hasil Uji Ahli isi
Hasil Uji Ahli Isi Penilai Pertama

ANGKET UJI AHLI ISI
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY
MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama 1 | WAYAN SUKERTA .S.Ag - M.PAH

Profesi : TETETUA DAN PEMILiK

Tanggal Pengujian : \8 SECTEMBER #@t 20Re

Petunjuk Pengisian
- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian Anda.
- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

No] Aspek Penilaian | Relevan |R£“:"m | Keterangan biudaya kiin tetwin I v I |
A. Relevans Informasi B. Kualitas Penggunaan Bahasa
1 | Informasi tentang 5 | Penggunaan Bahasa

sejarah, filosofi, dan Indonesia yang baik
motif-motif kain tenun s /
Rangrang Nusa vV Kaidah.
Penida sesuai dengan
2 6 | Ketepatan penggunaan
summber yang valid den kata ataupun kalimat
yang sudah ada. jalam deskripsi Vv
2 | Nilai budaya dan infe s
motif kain tenun 7 P“‘lf:““"’ ﬁ"h'
Rangrang sudah / istiish yang reicvan
ditonjolkan dalam dengan pembahasan
dalam aplikasi. imfkm tenun
3 | Kejelasan informasi grang.
yang disampaikan C. Kualitas Visualisasi Materi
pada aplikasi schingga 8 [ Tampilan motif kain
pengguna dapat v tenun Rangrang J
memahami dengan berupa 3 dimensi yang
mudah. S
4 | Penyajian informasi 9 | Pruporsi objek motif
setiap motlfkun kain tenun Rangrang 3
M — 7 dimensi sesuai dengan |V
sehingga membentuk aslinya
poiabanitis yag ok 10 | Visualisasi objek
TR IR motif kain tenun
Rangrang 3 dimensi v
sesuai dengan aslinya.
Saran
Kesimpulan

Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF KAIN
TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

( v )Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi

( ) Tidak layak digunakan

Famng. \&Ceiom\psr, aDaY
Ahli Isi,




Hasil Uji Ahli Isi Penilai Kedua

ANGKET UJI AHLI IST
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY
MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama
Profesl g PO

Tanggal Pengujian : %2 SEPTEMBER apar

Petunjuk Pengisian

: Ny WAYAN Lus NUANTARL

Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian Anda.
Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila dipertukan.

NoI

Aspek Penilaian —l Relevan |

Tidak
Relevan

Keterangan

e |||

A. Relevansi Informasi

B. Kualitas Penggunaan Bahasa

1 | Informasi tentang 5 | Penggunaan Bahasa
scjarah, filosofi, dan Indonesia yang buk
motif-motif kain tenun danm !
Rangrang Nusa a
Penida sesuai dengan 67 | Xetepston .
yang valid dan kata mup\m h.hmlt /
yang sudah ada. informasi. il
2 | Nilai budaya dan =4
gl i 7 | Penggunan istilah-
2L ¥ istilah yang relevan
motif kain tenun dengan pembahasan /
Rm sudah makna dari setiap
ditonjolkan dalam motif kain tenun
setiap pembahasan R
; gam lpll:fﬂl. : C. Kaualitas Visualisasi Materi
y‘;;'-‘m_ OITRSL 8 | Tampilan motif kain
s lpdlm' Pﬁk"‘. " tenun Rangrang /
5y berupa 3 dimensi yang
pengguna dapat sesuai.
:::nm dengan 9 | Proporsi objek motif
L : kain tenun Rangrang 3
4 | Penyajian informasi dimensi sesuai dengan
setiap motif kain aslinya.
sud.nh terintegrasi 10 | Visualisasi objek
sehingga membentuk motif kain tenun
pemabaman ylng utuh Rangrang 3 dimensi
2 sesuai dengan aslinya.
Saran
Kesimpulan

Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.

‘PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF KAIN
TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

( v ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan setelah ditakukan revisi

( ) Tidak layak digunakan
Kooy, 3e. Seemoer 3§

Ahli Tsi,

N1 WAYAD LUK WUSWTARL



Lampiran 10. Hasil Uji Ahli Media Tahap I
Hasil Uji Ahli Media Penilai Pertama

ANGKET UJI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY

MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

s/ épd‘( % Fuyoue
Profesi : Qo

Tanggal Pengujian : [ OwiOVes AORY

Petunjuk Pengisian

Nama

- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang di sesuai d

194

Anda.

Ban p

- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

Aspek Penilaian Relevan Keterangan

'I'ldnkI
Relevan

o]

A. Kemudahan Navigasi

1 | Kesesuaian fungsi
tombol navigasi
dengan aksi yang

v

7 | Kualitas resolusi objek
visual yang baik
dalam aplikasi.

. Kualitas Audio

8 | Kejelasan pelafalan
dalam audio terkait

diberikan aplikasi.
2 | Transisi tiap halam

penyamp i
informasi tiap motif

4 | Keserasian komposisi
warna pada aplikasi.

5 | Ketepatan huruf dalam
aplikasi sehingga
mudah dibaca olch
pengguna.

6 | Kerapian layout
komponen fitur pada

v
v
7
v
/

fitur berjalan dengan kain tenun Rangrang.
lancar, sehingga 9 | Kesesuaian intonasi
memudahkan untuk menciptakan \/
pengoperasian fitur audio penjelasan
pada aplikasi menarik untuk
3 | Ketersediaan panduan didengar.
yang membantu 10 | Pemilihan backsound \/
pengguna daam yang sesuai dengan
navigasi aplikasi. aplikasi.
B. Kualitas Tampilan
Saran

antarniulca shlikasi

avhork o \v&orwa%i ‘ﬂy g W kan

£

Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF KAIN
TENUN RANGRANG NUSA PENIDA )

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi

( ) Tidak layak digunakan

Ahli Media,
=
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Hasil Uji Ahli Media Penilai Kedua

ANGKET UJI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY

MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama ;| gedur Andipr P@W
 Aesen

Tanggal Pengujian : \2 Qkrober WY

Profesi

Petunjuk Pengisian
- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian Anda.

- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

No Aspek Penilaian Relevan | R-:;g::n Keterangan 7 \‘z‘::lallmys mr:’zt:ii objek \/
A. Kemudahan Navigasi dalam aplikasi.
= = C. Kualitas Audio
1 | Kesesuaian fungsi .
tombol nangasi N 8 | Kejelasan pelafalan
d_engfn aksi yang dalam audio terkait
diberikan aplikasi. penyampai \/
2 | Transisi tiap halam informasi tiap motif
'ﬁtur berja':.an dengan V kain tenun Rangrang.
ancar, sehingga 9 | Kesesuaian intonasi
memudahk;n untuk menciptakan
pengoperasian fitur audio penjelasan \/
pada aplikasi menarik untuk
3 | Ketersediaan panduan didengar.
yang mcm:anlu \/ 10 | Pemilihan backsound
pengguna daam yang sesuai dengan \/
navigasi aplikasi. aplikasi
B. Kualitas Tampilan s - -
aran
4 |K i isi y i
R ompocs v ~folpts fanpios avet e
5 | Ketepatan huruf dalam Pl UW P ll”  agor HX t,L_W‘QJ, . Slmes
aplikasi sehingga s 2 O %‘ ';" mm——
mudah dibaca oleh ka? ?Qnﬂb & . '{uk Mat Wb foossessnaransreanasancasansanns
pengguna. ’ utd oo Uuwlel agar =
6 | Kerapian /ayout \/ ’ =
komponen fiurpada | V| | | e
| antarmuka aplikasi

Kesimpulan

Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI A UGMENTED REALITY MOTIF KAIN
TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

( ) Layak untuk digunakan tanpa revisi

( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi

( ) Tidak layak digunakan
%jg‘%wv‘” Lot
li Media,
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Lampiran 11. Hasil Uji Ahli Media Tahap II
Hasil Uji Ahli Media Penilai Pertama

ANGKET UJI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY
MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA
Nama | éu(e %eu\olm WWC(
Profesi : OOW/‘
Tanggal Pengujian : \(o O™ xori”
Petunjuk Pengisian

an sesuai d ilaian Anda.

eail P

- Berikan tanda centang (V) pada kolom yang di

- Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

No1 Aspek Penilaian | Relevan R:llde::n Keterangan 7 ‘I,(I::L'; ;sa;cgs‘;la“i;' objek WV
A. Kemudahan Navigasi ’ . ‘gal‘:’ft‘ ap:k:fi'
- ualitas Audio
! :i:ns‘c;l:a':::i:;:igﬂ 8 | Kejelasan pelafalan
5 v dalam audio terkait
dengan aksi yang Bevatiipaian /
diberikan aplikasi. i i tiap motif
2 | Transisi tiap halam kain tenun Rangrang,
fitur berjalan dengan 9 [ Kesesuaian intonasi
lancar, sehingga untuk menciptakan /
memudahkan \/ audio penjelasan
pengoperasian fitur menarik untuk
 pada aplikasi | | didengar.
3 | Ketersediaan panduan 10 | Pemilihan backsound ‘/
yang membantu v yang sesuai dengan
pengguna daam aplikasi.
navigasi aplikasi. Saran
B. Kualitas Tampilan il p— .
4 | Keserasian komposisi v
warna pada aplikasi.
5 | Ketepatan huruf dalam -
aplikasi sehingga _/
mudah dibaca oleh
una. ,
6 | Kerapian layout ] J Kesimpulan
komponen ﬁlqr pada Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.
amarmuka aplikas

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF KAIN

TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

( L/) Layak untuk digunakan tanpa revisi
( ) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi
( ) Tidak layak digunakan

Cwmwpcr (6 sepyos 795
Ahli Media,




Hasil Uji Ahli Media Penilai Kedua

Profesi 3 {)WW

ANGKET UJI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY

MOTIF KAIN TENUN RANGRANG NUSA PENIDA

Nama : 1 Aokt M" P\‘W‘b\l’ﬂhﬂ .

Tanggal Pengujian : {7 OWO\es ROAY

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan penilaian Anda.

Berikan penjelasan pada kolom keterangan apabila diperlukan.

197

No|  Aspek Penilaian | Relevan I R o) Keterangan 7 ",(I::'.'I‘-ys:;wb!‘u: objek

A. Kemudahan Navigasi dalam aplikasi.

= C. Kualitas Audio

1 | Kesesuaian fungsi :
tombol navigasi v 8 | Kejelasan Pelufull.n
dengan aksi yang dalam audio terkait
diberikan aplikasi. pemypes.

2 | Transisi tiap halam e w“m'?;" A
fitur berjalan dengan 5Tk =1 i
lancar, schingga v untuk menciptakan
memudabk?n audio penjelasan
pengoperasian fitur menarik stk
pada aplikasi didengar.

3 | Ketersediaan panduan 10 | Pemilihan backsound
yang membantu Vv yang sesuai dengan
pengguna daam || aplikasi.
navigasi aplikasi. Siria

B. Kualitas Tampilan

4 | Keserasian komposisi v
warna pada aplikasi.

5 | Ketepatan huruf dalam
aplikasi sehingga l/ ¥
mudah dibaca oleh
pengguna.

6 | Kerapian layour Kesimpulan
komponen fiter pada J i — .
ar tarmiuka ap!ikas. Berikan tanda centang (V) pada salah satu opsi di bawah ini.

PENGEMBANGAN MEDIA EDUKASI AUGMENTED REALITY MOTIF KAIN

TENUN RANGRANG NUSA PENIDA
(%) Layak untuk digunakan tanpa revisi

(
(

) Layak untuk digunakan setelah dilakukan revisi

) Tidak layak digunakan
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Lampiran 12. Hasil Uji Respons Pengguna dengan UEQ

Items

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

7

15

14

6

6|6

13

6

7

12

1

1

1

1

11

7

7

7

7
6

7
7

7

6

7

6

7

7
7

10

1

1
1

1
1
1
1
1

1
1

1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1

1
1
1

1
1

11717

71617

61616227

71716

6167

11717

11717

11717

61671212712

6167

11717

51617

11717

71717133

71617

71716

11717

11717

ZANEY/

7| T

1 =ET

11717

TL717

71717

11717

A |

61716[(2]2 |7

11717

71617

11717

11717

11717

11717

6/6|6]2]2

11717

11717

T1717]2]2

71717121216
6|7 17]2]2
T1717]2]2

71716

11717

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1

1

1

1

205|717

1
1

2171717

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

2171716

1
1
1
1
1
1

1

2

2

1

2

1
1

212]7]6]16]2|2 |7

1
1
1
1
1
1
1

212171717

1

2| 2AINEN T

1

21271716

1

212(717 17

1

1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1
1

1
1
1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1

1
1

1
1
1
1
1
1
1
1
1

1

1

1
1

1

7

7

7

7

7152

6|72

717
717
6]6

7172

717
716
716
6]6

7172

117
117
6|7

117
117
6|7

117
117
6]6

7172

717
717

7172

6|7
717
717
717
717
717
6|7
717
717

7172

717

7172

717

6172

617
716

7172

717

7172

R1

R2

R3

R4

RS

R6

R7

R8

R9
R10

RI11
RI12

R13

R14
R15

R16

R17

RI18

R19

R20
R21
R22
R23
R24
R25
R26
R27

R28
R29
R30
R31

R32
R33
R34
R35
R36
R37
R38
R39
R40
R41

R42
R43
R44
R45
R46
R47
R48
R49
R50
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Lampiran 13. Hasil Konversi Kuesioner Respons Pengguna

Items

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

16

15

2

14

3

13
3
3
3
3
3
3
3
3

2
3
2
2
3

3
3

3
3

3
2
3
3
3
3
3
3
3
3

2
3

3
3
3
3
3
3

3
3
3
3
3
3

12
3
3
3
3
3
3
3
3
2
3
3
3
2
3

3
3

2
3
3

2
3

2
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

2
3

3
3
3
3

2
3

3
3
3
3
3
3

1
3
3
3
3
3
2
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3
3

2
2
3
3
3

2
3
3
3
3
3
3
3
3

2
3
3

212122

3
3
3
3

2
3

3

3
3
3
3

10

1

1

213133

31333

1

1

21313[3]3]3]3]|3

1

31213(3[3]2]3|3]2]2
313/2(3[3]3]3|3]2]2
31313(3[3]3]3]2]3]3
313/2(3]3]3]13|3]3]3

3

31313(3[3][3]2|3]3]3
31313(2]3]2]2|2]2]2
31313(3[3][3]3]2]3]3
21213]2]3]2]2]3][3]|3

31313(3[3[3]3|3]3]3

2131213[3|3[3]3[3]|3

31313(3[3[3]3|3]3]3
21313]2]3]2]2]3]2]|2
31313(3[3]2]2|3]3]3
31313(3[3[3]3|3]3]3
212(312]2|3]2]2]2]|2

313/2]3]3

31313(3[3[3]3|3]3]3

312|3(3[3[3]3]3

31213(3[3]3]2|3]3]3
2121313[3]3[3]2]3]|3
313/2(3[3]3]3|3[3]3
31313(3[3[3]3|3[3]3

31313[2]2]3]3|3[3]3

21313[3[3]3[3[3]3]3

31313(2]2]3]3|3[3]3

31313(3[3]3]3]3[3]3

21313]2]2|3[3]2]|3]|3

31313(3[3]3]3|3[3]3

31313(2]2]3]3|3[3]3

21213132

313/2(3[3]3]3|3[3]3
31313(3[3[3]3|3[3]3
31313(3[2]3]3|3[3]3
313/2(3[3]3]3|3[3]3
21313[3[3|3[3[3][3]|3
31313(3[3[3]3|3[3]3
31313(3[3]2|3[2]2]|2
31313(3[3[3]3|3[3]3
31313(3[3]3]2]3[3]3
31313(3[3[3]3|3[3]3
21313[3[3]3[3]3[3]|3
31313(3[3[3]3|3[3]3
31313(3[3[3]3|3[3]3
3[13[2]3]3]2[2]|2]2]|2
31313(3[3][3]3|3[3]3
313/2(3[3]3]3|3[3]3
31313(3[2]3]3]2]3]3
2131213]3]3]3]3]2]|2

21313[3[3]3[3]3]2]2]2

R1

R2

R3

R4

RS

R6

R7

R8

R9

R10
R11

RI12

R13

R14
R15

R16

R17

RI18

R19

R20
R21
R22
R23
R24
R25
R26
R27
R28
R29
R30
R31

R32
R33
R34
R35
R36
R37
R38
R39
R40
R41

R42
R43
R44
R45
R46
R47
R48
R49
R50




Lampiran 14. Hasil Rata-rata tiap Responden

200

Scale means per person

R Daya Tarik Kejelasan Efesiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan
R1 2,83 2,50 3,00 3,00 3,00 2,75
R2 2,83 2,75 3,00 2,75 2,75 3,00
R3 2,83 2,75 2,75 2,75 2,50 2,50
R4 2,83 3,00 2,75 2,25 3,00 2,75
RS 2,83 2,25 2,75 3,00 2,50 3,00
R6 2,83 3,00 3,00 2,50 3,00 3,00
R7 2,83 3,00 3,00 3,00 3,00 2,50
R8 2,83 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R9 2,33 2,75 2,50 2,75 2,50 2,25
R10 3,00 2,75 3,00 3,00 2,50 3,00
R11 2,83 2,75 3,00 3,00 3,00 3,00
R12 2,33 2,25 2,25 2,75 2,25 2,25
R13 2,83 2,75 3,00 3,00 2,25 2,75
R14 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R15 3,00 2,25 2,25 3,00 3,00 2,25
R16 2,83 2,75 2,75 3,00 2,75 2,75
R17 2,83 2,75 3,00 2,75 3,00 3,00
R18 2,83 2,50 3,00 2,75 3,00 2,75
R19 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R20 2,83 2,75 3,00 3,00 2,75 2,75
R21 2,67 3,00 3,00 D) 3,00 3,00
R22 2,67 2,75 2,75 2,25 2,50 2,50
R23 2,50 2,75 D5l 3,00 3,00 3,00
R24 2,50 2,75 3,00 1S S 3,00
R25 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R26 3,00 2,50 3,00 2,75 2,50 2,75
R27 2,83 2,75 3,00 3,00 2,25 3,00
R28 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,75
R29 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R30 3,00 3,00 3,00 3,00 2,75 3,00
R31 2,67 3,00 2,75 3,00 3,00 2,75
R32 2,83 3,00 2,75 3,00 3,00 2,75
R33 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R34 3,00 3,00 2,75 2l 2.7 2,50
R35 2,83 2,75 2,75 273 2,75 2,75
R36 2,67 2,75 2,75 3,00 2,75 3,00
R37 3,00 2713 3,00 3,00 3,00 3,00
R38 2,50 2,75 3,00 2,50 3,00 2,50
R39 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R40 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R41 2,83 3,00 2445 2,50 2,50 2,00
R42 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00 3,00
R43 2,33 2,75 2,50 2,50 3,00 2,25
R44 3,00 3,00 3,00 2,50 2,50 3,00
R45 2,83 3,00 2,50 3,00 3,00 2,50
R46 2,83 3,00 2,75 2,75 3,00 2,75
R47 3,00 2,75 2,50 3,00 2,75 2,50
R48 3,00 3,00 2,75 3,00 3,00 2,50
R49 2,83 3,00 2,75 2,75 3,00 2,75
R50 3,00 2,75 2,75 3,00 3,00 2,50
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Lampiran 15. Dokumentasi Observasi dan Wawancara
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Lampiran 16. Dokumentasi Uji Ahli Isi
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Lampiran 17. Dokumentasi Uji Ahli Media
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Lampiran 18. Dokumentasi Uji Respons Pengguna
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