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Lampiran 1 Surat Kesediaan Mitra




104

Lampiran 2 Wawancara dan Observasi Data




Lampiran 3 Instrumen Uji Ahli Media

ANGKET VALIDITAS AHLI MEDIA
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN NEUROANATOMI

BERBASIS VIRTUAL REALITY (VR)

Hari/Tanggal

Validator

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (v') pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai

dengan penliaian Anda!

No Aspek Penilaian Sesuai Tldak.
Sesuai

Desain Antarmuka (User Interface)

1 Apakah tampilan menu utama dan ikon navigasi
konsisten?

2 Apakah jenis font, ukuran font, dan warna font pada
media mudah dibaca?

3 Apakah tampilan menu mudah untuk dilihat

Interaktivitas

4 Apakah aplikasi dapat merespon setiap input dari
pengguna dengan baik?

5 Apakabh transisi atau perpindahan antar menu dan
fitur di dalam aplikasi VR berjalan dengan lancar
tanpa gangguan visual atau teknis?

Kualitas Virtual Reality

6 Apakah objek 3D otak, serta elemen pendukung
seperti suara, muncul dengan baik dalam
lingkungan VR dan sesuai dengan harapan
pengguna?

7 Apakah objek 3D menghilang yang merusakan
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan
objek di VR?
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No

Aspek Penilaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

Apakah objek 3D otak memiliki kualitas atau
resolusi yang cukup baik untuk membantu
pemahaman Neuroanatomi dalam VR?

Kemudahan Penggunaan (Usabillity)

9

Apakah aplikasi VR ini mudah digunakan tanpa
kesulitan yang berarti bagi pengguna yang baru
pertama kali menggunakannya?

10

Apakah aplikasi menyediakan tutorial atau
petunjuk yang jelas tentang cara menggunakan
aplikasi dan berinteraksi dengan objek 3D di VR?

Kinerja

Aplikasi (Performance)

11

Apakah aplikasi VR dapat bergjalan dengan lancar
tanpa /ag atau masalah performa, terutama saat
berinteraksi dengan objek 3D atau berpindah antar
menu?

12

Apakah aplikasi dapat digunakan dengan baik pada
perangkat VR yang didukung seperti Oculus Quest
2

Tampilan Visual

13 Apakah elemen visual dalam aplikasi VR, seperti
animasi, teks, warna, suara, dan gambar,
ditampilkan dengan baik tanpa gangguan visual
yang mengganggu?

14 Apakah suara, musik latar belakang, dan elemen
visual lainnya meningkatkan pengalaman pengguna
dalam belajar Neuroanatomi melalui VR?

Kesimpulan:
Aplikasi media pembelajaran Neuroanatomi berbasis VR ini,
dinyatakan*:

1. Layak untuk digunakan TANPA REVISI

2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN
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*(Mohon berikan centang (V') pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)
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Kritik/Saran




Lampiran 4 Instrumen Uji Ahli Isi

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI

109

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN NEUROANATOMI
BERBASIS VIRTUAL REALITY (VR)

Hari/Tanggal

Validator

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (v') pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai

dengan penliaian Anda!

No

Aspek Penilaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

Relevansi Konten

1

Apakah materi yang disampaikan sesuai dengan
tujuan pengembangan aplikasi (membantu
pemahaman tentang Neuroanatomi)?

2 Apakah materi yang disajikan, seperti informasi
anatomi otak dan fungsi bagian-bagiannya, sesuai
dengan fakta dan data yang valid?

3 Apakah materi yang disajikan sudah memuat

informasi yang cukup dan lengkap sesuai dengan
kebutuhan pengguna untuk memahami
Neuroanatomi otak?

Bahasa dan Komunikasi

4 Apakah penggunaan kalimat dalam penyampaian
materi sudah tepat dan mudah dipahami?
5 Apakah kalimat yang digunakan dalam penjelasan

anatomi otak mudah dipahami oleh pengguna dari
berbagai latar belakang?
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Kesimpulan:
Aplikasi media pembelajaran Neuroanatomi berbasis VR ini,
dinyatakan*:

1. Layak untuk digunakan TANPA REVISI

2. Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN

*(Mohon berikan centang (V') pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritik/Saran
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Lampiran 5 Instrumen UEQ

Silakan Anda melakukan evaluasi atas produk yang telah ditentukan.

Untuk melakukan asesmen atau evaluasi terhadap produk dimaksud, silakan
mengisi kuisioner berikut ini. Kuisioner terdiri dari pasangan atribut bertolak
belakang secara makna yang dapat merepresentasikan produk. Lingkaran-lingkaran
yang berada di antara atribut merepresentasikan gradasi antar atribut yang bertolak
belakang. Anda dapat mengekspresikan persetujuan terhadap atribut yang ada

dengan cara memilih lingkaran yang lebih dekat dengan impresi Anda.

Contoh:

atraktif O CDQ Q Q tidak atraktif

Respon ini berarti Anda menilai aplikasi produk tsb lebih atraktif dibanding
tidak atraktif. Silakan memutuskan penilaian secara spontan. Jangan berpikir terlalu
lama tentang keputusan Anda untuk meyakinkan bahwa Anda memberikan impresi
yang orisinal. Terkadang Anda bisa saja tidak terlalu yakin terkait atribut tertentu
atau Anda melihat bahwa sebuah atribut tidak relevan atas produk yang sedang
Anda evaluasi. Kendatipun demikian, silakan putuskan evaluasi Anda atas setiap

item.

Pendapat Anda sangat penting. Mohon diperhatikan: tidak ada jawaban salah

atau benar!
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Saat ini silakan evaluasi produk dengan memilih satu lingkaran tiap baris item.

menyusahkan

tak dapat dipahami
kreatif

mudah dipelajari
bermanfaat
membosankan
tidak menarik

tak dapat diprediksi
cepat

berdava cipta
menghalangi

baik

rumit

tidak disukai
lazim

tidak nyaman
aman

memotivasi
memenuhi ekspektasi
tidak efisien

jelas

tidak praktis
terorganisasi
atraktif

ramah pengguna

konservatif

OFQ: O Q) O gy O ¥Q: O Q) O G O BO: O EQ O B O ROy O 5 O e O Rey —
OO O FGY O I O O O E&Y O fO: O BeY O EOI O MO O BE: O EEH O fQY O gey
OF&! O POy O B O @ O BN O F O NG O B O FCl O f@ O gl O G O §e
Ol O Q) O D! O i O Q) O i O M O Q) O fd! O N OGN O D) O Ji »
O S O EQY O RG O {0 O ECH O FQE O N O EQN O O O B2 O QN O IS O s
OO O O O O O HOF O PO O FO2 O 1 O O O 102 O 1 OO O 162 O X o
O OO OO O O O OO O i O FOI O KO O B O HOI O O] O B <

(V5]

wn

menyenangkan
dapat dipahami
monoton

sulit dipelajari
kurang bermanfaat
mengasyikkan
menarik

dapat diprediksi
lambat
konvensional
mendukung

buruk

sederhana
menggembirakan
terdepan

nyaman

tidak aman

tidak memotivasi
tidak memenuhi ekspektasi
efisien
membingungkan
praktis

berantakan

tidak atraktif

tidak ramah pengguna

inovatif

s o

4

W

0 00 N &



Lampiran 6 Instrumen Uji Blackbox

Nama

ANGKET UJI BLACKBOX

Tanggal Penilaian
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN NEUROANATOMI
BERBASIS VIRTUAL REALITY (VR)

No

Pernyataan

Kesesuaian

Sesuai

Tidak

Sesuai

Saat aplikasi dibuka, aplikasi langsung masuk ke

aplikasi VR dan muncul tampilan main menu.

Jika tombol ‘Simulasi’ diklik pada main menu,

maka aplikasi akan masuk ke area simulasi.

Di dalam area simulasi, terdapat tutorial yang
menjelaskan cara menggunakan aplikasi dan

interaksi yang tersedia.

Di area simulasi, aplikasi menampilkan objek 3D

organ otak manusia.

Pengguna dapat memutar dan memperbesar objek
3D organ otak untuk melihat struktur otak dari

berbagai sudut.

Aplikasi menampilkan informasi terkait bagian-
bagian otak (seperti lobe frontal, parietal, dll) saat
bagian tersebut diklik.

Aplikasi memberikan penjelasan interaktif tentang
fungsi setiap bagian otak saat pengguna memilih

bagian tersebut.
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Kesesuaian
No Pernyataan Tidak
Sesuai
Sesuai

8 Tampilan visualisasi 3D organ otak realistis dengan

tekstur dan warna yang mendukung pemahaman

anatomi.
9 Aplikasi mengeluarkan suara atau efek suara yang

relevan dengan interaksi, misalnya suara penjelasan

saat objek 3D otak disentuh atau digenggam.
10 Aplikasi berjalan dengan lancar tanpa lag, crash,

atau masalah teknis lainnya.
11 Jika tombol ‘Kuis’ diklik pada main menu, maka

aplikasi akan masuk ke area kuis.
12 Di area kuis, timer berjalan selama kuis

berlangsung.
13 Nilai untuk setiap soal kuis diperbarui dan

ditampilkan seiring berjalannya kuis.
14 Ketika tombol ‘Finish” diklik, aplikasi

menampilkan nilai akhir yang sesuai dengan hasil

kuis yang telah dijalankan.
15 Jika tombol ‘Keluar’ diklik pada main menu, maka

aplikasi akan menutup atau keluar.
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Komentar:




Lampiran 7 Aktivitas pada Database

Pemilik ibuat Terakhir diubah
Apps Scri Saya 2025 14 Nov 2025
jeh saya
Penerapan
Semua  Head WEBQUIZZ 5O/ SOAI
Ringkasan 7 Hari
Tingkat error Eksekusi Pengguna
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Pengguna
75% + Tingkat error
50% E
26%
1 0%
16
2Cakupan Diminta




Lampiran 8 Hasil Uji Validitas Ahli Media

ANGKET VALIDITAS AHLIISI
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PENGEMBANGAN MIDIA PEMBELAJARAN NEUROANATOMI

BERBASIS VIRTUAL REALITY (VR)

Hari/Tanggal : JUMAJ" / (% D(’nw»%er

Validator : M. M “&ﬂw\h Meyhn AMW

Petunjuk Pengisian :

Berikan tanda centang (v) pada kolom untuk pernyataan yang paling

sesuai dengan penliaian Anda!

No

Aspek Penilaian

Sesuai

Tidak

Sesuai

Relevan

si Konten

Apakah materi yang disampaikan relevan dengan
tujuan pengembangan aplikasi dalam meningkatkan
pemahaman tentang neuroanatomi?

Apakah informasi anatomi otak dan fungsi bagian-
bagiannya yang disajikan dalam materi berlandaskan
fakta dan data yang valid?

Apakah materi yang disajikan telah mencakup
semua informasi penting yang diperlukan pengguna
untuk memahami neuroanatomi dengan baik?

Bahasa dan Komunikasi

4

Apakah penggunaan kalimat dalam penyampaian
materi sudah tepat dan mudah dipahami?

5

Apakah kalimat yang digunakan dalam penjelasan
anatomi otak mudah dipahami oleh pengguna dari
berbagai latar belakang?

Apakah intonasi dan vokal yang disampaikan
dalam presentasi materi sudah jelas dan mudah
dipahami?

Apakah penyampaian informasi dalam materi
membantu Anda memahami konsep-konsep dalam

neuroanatomi?




Kesimpulan

Aplikasi media pembelajaran neuroanatomi berbasis VR ini,
dinvatakan*

1. 1 avak untuk digunakan TANPA REVISI

@ Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAT SARAN

1. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN

*(Mohon berikan centang (V') pada nomor sesuai dengan kesimpulan

Bapak/Ibu) Kritik/Saran

Singaraja,..........c..o

Ahli,
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VIRTU A

ANGKET VALIDITAS AHLTMEDIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBETLATARAN
I REALITY (VR)

Han Tanggal 2(p/ H/QOQY
Vahdato ()' uldﬂ

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (v) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai dengan

penliaian Anda!

NIETIROANATOMI

BERBASIS

No

Aspck Penilaian

Sesuai

Tidak
Sesuai

Desain Antarmuka (User Interface)

1

Apakah tampilan menu utama dan ikon navigasi
konsisten?

2

Apakah jenis font, ukuran font, dan warna fonr pada
media mudah dibaca?

3

Apakah tampilan menu mudah untuk dilihat

Interaklivilas

4

Apakah aplikasi dapat merespon setiap interaksi dari
pengguna dengan baik?

Apakah transisi atau perpindahan antar menu dan fitur
di dalam aplikasi VR berjalan dengan lancar tanpa
gangguan visual atau teknis?

Kualitas

Virtual Reality

6

Apakah objck 3D otak, serta elemen pendukung seperti
suara, muncul dengan baik dalam lingkungan VR dan
scsuai dengan harapan pengguna?

Apakah keberadaan objek 3D yang muncul secara
konsisten meningkatkan pengalaman pengguna saat
berinteraksi dengan objck di VR?

8

Apakah objck 3D otak memiliki kualitas atau resolusi
yang cukup baik untuk membantu pemahaman
neuroanatomi dalam VR?

Kemudahan Penggunaan (Usabillity)

9

Apakah aplikasi VR ini mudah digunakan tanpa
kesulitan yang berarti bagi pengguna yang baru pertama
kali menggunakannya?

10

Apakah aplikasi menyediakan tutorial atau petunjuk
yang jelas tentang cara menggunakan aplikasi dan
berinteraksi dengan objek 3D di VR?

| <
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Knerga Aplikasy U"L‘ljnlmqmv)h R
Apakah aplikasi VR dapat berjalan dengan lancar tanpa

11 lag atau masalah performa, terutama saat berinteraksi \/ i
B dengan objek 3D atau berpindah antar menu? R (L. T |
12 Apakah aplikas: dapa.t digunakan dengan baik pada o (

perangkat VR yang didukung seperti Oculus Quest 2 PR

S
Tampilan Visual

Apakah elemen visual dalam aplikasi VR, seperti
[ 13 animasi. teks, warna, suara, dan gambar, ditampilkan \_,

dengan baik tanpa gangguan visual yang mengganggu?

RSREBRrRES |

L

| Apakah suara, musik latar belakang, dan elemen visual

[ 14 lainnya meningkatkan pengalaman pengguna dalam W/
L belajar neuroanatomi melalui VR?

Kesimpulan:
Aplikasi media pembelajaran neuroanatomi berbasis VR ini,
dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan TANPA REVISI
@ Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN

3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN

*(Mohon berikan centang (V') pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)
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r

Krivk Saran

Yiug S_T (\}\ Quiy. ( ’&\.ulc‘( ¢ "( 4 (A | A A )




FTOUALITYTAS AMILTISY

PENGEMBANGAN MIDIA PEMRBET ATARAN NI

RIBRASIS VTRTU AL REALITY (VR)

Hari Tanggal - (2 Detewlr 0K

\ahdaton (‘} YM‘\A\W

Petunjuk Pengisian

Berikan tanda centang (V) pada kolom untuk pernyataan yang paling

sesuai dengan penliaian Anda!

neuroanatomi?

r No Aspck Penilaian Sesuai :L":I:l:l ‘
| Relevansi Konten B B
F 1 Apakah materi yang disampaikan relevan dengan
tujuan pengembangan aplikasi dalam meningkatkan _
pemahaman tentang neuroanatomi?
2 Apakah informasi anatomi otak dan fungsi bagian-
bagiannya yang disajikan dalam materi berlandaskan "4 ‘
fakta dan data yang valid? o
3 Apakah materi yang disajikan telah mencakup 1‘
semua informasi penting yang diperlukan pengguna
untuk memahami neuroanatomi dengan baik? v |
Bahasa dan Komunikasi 4‘
4 Apakah penggunaan kalimat dalam penyampaian v i
materi sudah tepat dan mudah dipahami? |
5 Apakah kalimat yang digunakan dalam penjelasan ;]
anatomi otak mudah dipahami oleh pengguna dari v j
berbagai latar belakang? |
6 | Apakah intonasi dan vokal yang disampaikan |
dalam presentasi materi sudah jelas dan mudah v 1
dipahami? 1
7 | Apakah penyampaian informasi dalam materi |
membantu Anda memahami konsep-konsep dalam Vv 1\

122
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Kesimpulan

Aplikasi media pembelajaran neuroanatomi berbasis VR ini,

dinyatakan®

1. 1avak untuk digunakan TANPA REVISI
@) Layak untuk digunakan DENGAN REVISISESE JAT SARAN
3 TIDAK I AYAK DIGUNAKAN
*(Mohon berikan centang (v) pada nomor sesuai dengan kesimpulan

Bapak Tbu) Knitik/Saran
Quphan  waker

Ahli,



1 ampiran 3. Instrumen Uji Ahl Vedia

ANGRET VALIDITAS AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
NEUROANATOMI BERBASIS VIRTU AL REALITY (VR

7, 'y ‘0
HariTanggal : ~\ U7 A B

Validator :‘(v t\"“ 1" § WP \ AR

Petunjuk Pengisian :

Berikan tanda centang () pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai
dengan penliaian Anda!

' tanpa gangguan visual atau teknis?

No Aspek Penilaian | Seouai | Sl
Desain Antarmuka (User Interface)
1 | Apakah tampilan menu utama dan ikon navigasi | Vv
| konsisten? i
2 Apakah jenis fons, ukuran font, dan wama font pada ; \/
| media mudah dibaca? [
(I -
|3 Apakah tampilan menu mudah untuk dilihat | v |
v Interaktivitas
] T
|4 Apakah aplikasi dapat merespon setiap input dari v |
| pengguna dengan baik? ,
[ {
Is Apakah transisi atau perpindahan antar menu dan / |
; | fitur di dalam aplikasi VR berjalan dengan lancar v ;
{
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No

6

Kualitas Virtual Reality

Aspek Penilaian

Apakah objek 3D otak, serta elemen pendukung
seperti suara, muncul dengan baik dalam
lingkungan VR dan sesuai dengan harapan

pengguna?

Apakah objek 3D menghilang yang merusakan
pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan
objek di VR?

Sesuai

Tidak
Sesnai

6

Apakah objek 3D otak memiliki kualitas atau
resolusi yang cukup baik untuk membantu
pemahaman neuroanatomi dalam VR?

Kemudahan Penggunaan (Usabillity)

yang jelas tentang cara menggunakan aplikasi dan
berinteraksi dengan objek 3D di VR?

9 Apakah aplikasi VR ini mudah digunakan tanpa
kesulitan yang berarti bagi pengguna yang baru \/
pertama kali menggunakannya?

10 Apakah aplikasi menyediakan tutorial atau petunjuk

Kinerja Aplikasi (Performance)

Apakah aplikasi VR dapat berjalan dengan lancar
tanpa lag atau masalah performa, terutama saat
berinteraksi dengan objek 3D atau berpindah antar
menu?

12

Apakah aplikasi dapat digunakan dengan baik pada
perangkat VR yang didukung seperti Oculus Quest
2

Tampilan Visual

13

Apakah elemen visual dalam aplikasi VR, seperti
animasi, teks, warna, suara, dan gambar,
ditampilkan dengan baik tanpa gangguan visual
yang mengganggu?
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|
visual lamnnya meningkatkan pengalaman pengguna

14 ' Apakah suara, musik latar belakang, dan elemen ’
‘I dalam belajar neuroanatomi melaln VR? i

Kesimpulan:
Aplikasi media pembelajaran neuroanatomi berbasis VR ini.
dinyatakan*:
1. Layak untuk digunakan TANPA REVISI
L—Z\;, Layak untuk digunakan DENGAN REVISI SESUAI SARAN
3. TIDAK LAYAK DIGUNAKAN

*(Mohon berikan centang (v') pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)

Kritik/Saran

ol deor | vew @ oI febiy, (et -

R S PR il e i
S V\la&b\‘ .................. B T b -

Y 4 8 a\,W“T—A ....................... o I I

Ahli,
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Lampiran 9 Dokumentasi Pengujian Pengguna




Lampiran 10 Hasil Respond Pengguna

Apakah respon objek (seperti rotasi/grab) saat disentuh tangan terasa

konsisten?

34 jawaban

15

0i0%) 0 (0%}

1 2

Bagaimana kecepatan sistemn dalam mendeteksi dan merespons gerakan

tangan Anda?

34 jawaban
15
10
Kuesioner Pengenalan Neuroanatomy Berbasis Virtual Reality

Tarima kazlh telah menyengganggak wakiv beberao saat uniuk malksukan panglslan
MUSHINGr. Kussianar Il berteuan untuk menguisr Anda salama n
migdlainl. Tidak eda jawaban banar staw salah; kaml hanys memarukan kesan jojur Anda

Patanjuk Pengisian:
Miallah aplkas! Inl dengan memillh angka (1-7) dl antam dua kata yang berawanan.

- Angha 4- Matral [Ika Ands marasa splkas| bersda dl tengatrtengah kedua sifst
tarsabut).

«  Angha 1 atsu T: Sangat Mewakll [Semakis ka uleng, semakis kust kasan Ands
famadag kata trsabut].

Apa yarg Anids rasakan sast menggunakan apliasi VR Newroarstamy mi? *

1 z ] < 5 L] 7

Meamyusahikan O D O O O O O Famyenangkan

Bagaimana pemashaman Anda terhadap letak dan nama strekdur anstomi yang
ditampilkan?

1 2 3 4 5 [ T

Tidak dapat digahaml O D D D D O O Danat dlpahami

Bagaimana kualitas visual mede! 30 otak dan saraf datam lingkungan ¥R ini? *

1 2 3 - 5 B T

meaan O O O O O O O weaw

128

|_D Salin diagram

|_D Salin diagram

11
(32.4%)

Bagairnana pengalaman Ands saat membedah stas memsgang strukdu virtual

secara langsung?

1 z -3 B g & T

membozankzes O O O O O O O mengesyiaan

Apakah tampilan antanmukas (U7 virtual dalarm aplikas mi berdhat menank? ©
1 -3 3 4 El & 7

Thdak manarik O O O O O O O Feamark

Apikah pespan abjek {sepeti ratasi/grab) sast diseatub tangan terasa
konsisten?

1 2 z 4 & & 7

Takasgatapaane O O O O O O O cagat dgrdis

Bagairnana kecepatan sistern dalsm mendeteksi dan menespons gerakan tangan *
Anda?

1 2 3 - 5 & 7

L O O O O © O O oaa

Apaksh cars belaja necroanatomi dengan imeraksi tangan inl lerasa movatif? *

1 2 z £ 5 & 7

womeses O O O O 0O O O semsmas
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Lampiran 11 Riwayat Hidup

Gede Bramanda lahir di Singaraja pada tanggal 27 Agustus
2004, sebagai anak dari pasangan Bapak Gede Arya
Sentaya dengan Ibu Luh Eti Muliyani yang mengasuh
keluarga dengan 3 orang anak. Penulis berkebangsaan

Indonesia dan berdomisili di Singaraja, Kabupaten

Buleleng, Provinsi Bali. Penulis menyelesaikan pendidikan
\ dasar di SD Negeri 2 Banjar Bali dan lulus pada tahun 2016,
7 ) - kemudian melanjutkan pendidikan di SMP Negeri 6

Singaraja hingga lulus pada tahun 2019. Pada tahun 2022, penulis berhasil
menyelesaikan pendidikan menengah atas di SMA Taruna Mandara dan langsung
melanjutkan studi ke jenjang Perguruan Tinggi di Universitas Pendidikan Ganesha
(Undiksha) pada program studi D4 Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak (TRPL).
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