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Lampiran 1. Surat Keterangan Penelitian

KEMENTERIAN RISET, TEKNOLOGI, DAN PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN

Alamat ; Jalan Udayana No. 11 Singaraja - Bali hup/Atk.undiksha.ac.id
Telp. (0362) 25571, Fax. {0362) 25571 Kode Pos. 81116

Nomor + 2112/UN48.11.1/DT/2018 Singaraja. 10 Desember 2018

Lampiran : -
Hal : Permohonan Data

Yth. Kepala SMK Tt Bali Global
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan Skripsi.  bersama ini
dimohon bantuannya untuk memberikan informasi yang diperlukan terkait data mengenal
"Media Pembelajaran Perakitan Komputer", kepada mahasiswa berikut.

Nama : I Komang Hery Abdi Suputra
NIM 1 1515051087

Jurusan : Pendidikan Teknik Informatika
Semester : VII (tujuh )

Demikian surat ini disampaikan, atas perkenaan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.
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Lampiran 2. Silabus Mata Pelajaran
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Lampiran 3. Hasil angket pemahaman materi siswa

ANGKET PEMAHAMAN SISWA
TERITADAP MATERI PERAKITAN KOMPUTER KELAS X TKJ
SMK TI BALI GLOBAL SINGARAJA

fscri tanda 4 ) pada pilihan jawaban anda.
Keterangan:
1} Sangat Mudah
2) Mudah
3y Sulit
4y Sangat Sulit
Contoh soal TIDAK (untuk dijawab, hanya untuk mengingatkan materi. Jika pilihan jawaban
anda sulit/sangat sulit, maka berikan alasan (bagaian mana yang dianggap sulit/sangat
lit))

su
i Pilihan Jawaban |

Kompetensi Dasar T2 3 4 !

3.2 Menerapkan pcraﬁtan komputer 4 i }
Contoh Soal: i |
Lo
| |

‘r

1) Komponen komputer yang berfungsi menyuplai tegangan v
listrik scarah ke motherboard, hard drive, processor dan |
optical drive adalah... ‘ “

2) Fungsi dari thermal paste processor adalah ... | v’ !

3) Jenis power supply yang tidak memiliki firtur untuk v
mematikan komputer secara software adalah...

4) Fungsi dari komponen pada digambar dibawah adalah ... \/

e

e—— | {

|

I

o, {
-~ £ |

=X

ﬂ

3y Jelaskan mengapa handphone/tablet disebut sebagai ‘ ‘
komputer hybrid adalah... | |

6) Apa perbedaan organisasi komputer dengan arsitektur t
komputer adalah...

7) Jelaskan struktur dasar dari perangkat keras harddisk...

%) Jelaskan komponen dalam komputer yang berperan
miengubah sinyal digital menjadi sinyal analog begitupun
sebaliknya ketika berhubungan dengan komputer lain ‘
adalah...

Alasan: 2,3 < @.7. .2

oA G

S

&
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4.2, Merakit komputer

Contoh Soal:

9) Jelaskan komponen-komponen homputer vang harus
disiapkan ketika akan merakit komputer.,

10) Jelaskan bagaimana sebaiknya pemasangan Kepingan
RAM yang baik pada motherboard...

1) Jelashan spesitikasi komputer yang dirakit ketika ingin
membuat sebuah server vang ruang lingkupnya luas.,

12) Jelaskan spesitikasi komputer yang dirakit ketika ingin
menjadi scorang gamers.,,

13) Jelaskan spesifikast komputer yang dirakit ketika ingin
menjadi seorang editor multimedia, sepetti animasi 3D,
film 3D, dll..

1) Jelaskan langkah-langkah perakitan komputer yang baik
dan berar sesuai standar industri. ..

Alasan: I/ , /2, /2
pﬁ*eﬂq A lrar PMM) ' f*{q
TP b Yoo serua voal
1, 2, +3

3.3, Mencrapkan pengujian perakitan komputer

|

Contoh Soal: i
f

|

]

15) Pada jenis power supply ATX, urutan nomor pin yang
dapat digunakan unruk menguji kondisi power supply
dengan melihat kipas dapat menyala atau tidak adalah...

16) Jelaskan pentingnya mengapa perlu mengatur bootable
device pada BIOS Komputer... f

17) Jelaskan aktivitas yang tidak seharusnya dilakukan pada
saat melakukan praktik perakitan komputer di
laboratorium sesuai dengan ketentuan dalam K31LH...
Alasan: s5, /7

it ptit o

c‘ﬂg‘ e /ar,(iupgqr’,w :"‘m " Iens
4.3. Menguji Kinerja komputer
Contoh Soal:

18) Bagaimana cara menguiji Kinerja kemputer ketika berhasil
dirakit...

19) Jelaskan cara identifikasi dan penanganan ketika terjadi
masalah “Monitor berkedip ketika dihidupkan kemudian
mati kembali™...

20} Jelaskan bagaimana cara meraw at harddisk komputer
menggunakan software dalam w indows atau lainnya. ..
Alasan: /&, /9 em .

(3 e ftam od
Yy CQ'"Q 0
Ernenrg Lomp i foen Tevw
v £

s

i

e e b e e e
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Lampiran 4. Hasil angket kebutuhan penerapan augmented reality (siswa)

ANGRET KREBUTUHAN PENERAPAN AUGMENTED REALITY
PADA MATA PELAJARAN KOMPUTER DAN JARINGAN DASAR (PERAKITAN

KOMPUTER)
\. ldentitas Responden
Nama VLY Mo G L RCiCioan
Kelas X TH)
Jurusan AW(tehpik kot‘{f&)l(fJ(i{NVgC('f\)
Sckolah CSMi Tl Baly Glokal S ihﬂ@llq)c{

B. Petunjuk Pengisian

1. Tulis tdentitas dirt kahan pada tempat yang disediakan

(B

Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam angket ini dengan jujur

‘wd

Jawablah pertanyaan-pertanyaan dalam angket dengan memberi tanda (V)

Jawaban boleh dipilih lebih dari satu sesuai dengan jawaban yang menurut kalian tepat

%

Bertkan alasan singkat pada tiap jawaban ditempat yang telah disediakan
C. Pentingnya buku dalam Kegiatan pembelajaran

1. Menurut Kalian, apakah buku itu penting digunakan dalam kegiatan pembcelajaran

dikelas?
f Ya. penting. karena. Aapct. Mamper Muckaa, et U Unjuie. belagr
() Thdak, karena

!J

Apakah kalian pernah mengalami kesulitan dalam mencari buku materi pelajaran
perakitan komputer?
Misalnva: HOE Y CarCh Hertett Eottpt &

P\?

Apakah dalam kegiatan pembelajaran, kalian diminta membaca/mencari sumber teori
(buku, internet, dsb)?

() Selalu

( ) Kadang-kadang

() Jarang

() Tidak Pernah
Alasannya: \CUTMC‘ . }{Zgr M PCIG{O! boty JWbe por d 1. et l?ﬂgéap

Apakah jika kita berpedoman dengan buku yang monoton dengan text akan membuat
kita bosan, dan malas untuk membacanya?

(J Ya, bosan, karena. . peaAbelcyceon  t o Sapat ol *Q”'"‘c' d_rf betiic
() Tidak, karena
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5. Menurut kahan buku pelaran seperti apa yang bisa membuat ketertarikan untuk
membacanya/mempelajarinya?

6. Apakah kalian tahu tentang Augmented Reality?
() Tahu, Seperti P oo e ee—————

() Tidak Tahu

Augmented reality merupakan  teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproycksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Contoh penerapan
teknologi Augmented Reality ini biasanya pada sticker choki-choki AR tattoo, dimana

hadiah sticker yang didapat bisa di scan menggunakan smartphone kalian dan akan

(=l

muncul object tiga dimensi dari smartphone kalian .

D. Penawaran Media yang Akan Dikembangkan

Media Buku AR Perakitan Komputer

Media Buku AR Perakitan Komputer merupakan media yang berwujud buku yang
berisi gambar- gambar ilustrasi tiga dimensi pada setiap halamannya. Pada setiap
halamannya akan menampilkan gambar perangkat penyusun komputer. Bentuk-bentuk
gambar yang imajinatif akan menarik perhatian, serta akan menampilkan alur perakitan
dan objek 3D yang terintegrasi..

1. Menurut kalian, apakah penggunaan media pembelajaran Buku AR Perakitan
Komputer tepat jika digunakan dalam pembelajaran dikelas?
(/) Ya, tepat.
() Tidak tepat
Alasannya: W\QnaleL’(VHfﬂaulean&me l‘(@mk— HerboRanteaun

)

Apakah pembelajaran perakitan komputer dengan menggunakan media buku AR akan
berjalan efektif dan menyenangkan?

M Ya, efektif,

{) Tidak efektif

Alasannya:. kGtTowdt chy paxeklamn Secara \any@g%ugga Modta ol

3. Ukuran buku AR yang dibutuhkan ialah. ... ( Uﬁhgerh
() besar, seperti buku paket/LKS
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() sedang, seperti buku tulis
() keeil, seperti komik dan novel
Alasannya:, Sy Jopog . \erhlaar o naam, ]P‘r’:) ....................

4. Penggunaan warna yang dibutubkan untuk buku AR ialah....

( ) satu buku diberi warna semua
(J) warna hanya pada judul dan gambay Saja
() warna hanya pada gambar saja

Alasannya: SLPQY . AU 1oLy J‘ZLQ.S

5. Sampul yang menarik untuk buku AR Perakitan Komputer ialah. ...
M banyak warna
() sedikit warna
V) banyak gambar
() sedikit gambar
Alasannya: Sopoet . 10bWA bk Wes | saat dOJOtf ...........
*)boleh diisi lebih dari satu
3. Setujukah apabila teknologi AR yang terintegrasi dalam buku akan membantu dar
mempercepat proses pemahaman siswa tentang teori perakitan komputer?
W) setuju
() tidak setuju

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



Lampiran 5. Hasil angket kebutuhan penerapan augmented reality (guru mata pelajaran)

ANGKET KEBUTUHAN PENERAPAN AUGMENTED REALITY
PADA MATA PELAJARAN PERAKITAN KOMPUTER

A. Identitas Responden
Nama . V\E‘k\!}' S/c\,\‘awﬁﬂ' A NlA\( oM .
Instansi Mle Ty Rald Gl\) ha\ o ngara )A
Latar Belakang Pendidikan  :[a] YoMk, Ganeihe, GuCy.,

B. Petunjuk Pengisian
1. Isilah identitas Anda dengan selengkap-lengkapnya dan sebenar-benarnya

agar dapat menjadi sumber yang valid.
2. Bapak/Ibu diharapkan memberi jawaban pada setiap pertanyaan di bawah ini
dengan memberikan checklist (V) dalam kurung yang telah tersedia di depan

jawaban.
Contoh :
() Ya
() Tidak
ANMSENNYES 5 ussnssninssssssssiaississisasssanmosas somnihbisnnsnsssnssrernsassssns
3. Jawaban boleh lebih dari satu.
Contoh : (¥) Buku (V) Majalah () Komik
4. Jika ada pertanyaan yang jawabannya belum disediakan, Bapak/Ibu dimohon
menuliskan jawaban Anda pada tempat jawaban yang telah disediakan.

Contoh :
™ (berisi jawaban),

J

5. Atas ketersediaan Bapak/Ibu responden, saya ucapkan terima kasih
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C. Mata Pelajaran Perakitan Komputer yang Dilakukan Selama ini

1.

Apakah pembelajaran di kelas sudah sesuai dengan Rencana Pelaksanaan

Pembelajaran (RPP)?

(7 Ya, sesuai.

() Tidak, Karena ............ccoveoemmiiemeeeoiiinieiee e
Apakah dalam pembelajaran di kelas, Bapak/Tbu meminta siswa

membaca/mencari sumber teori (buku, internet, dsb)?

(Y Selalu
() Kadang-kadang
() Jarang

() Tidak Pernah
Alasannya:, mdal‘,‘ . g”"&f Lol nfemet rmavpen byky . &Sve dopab atenam st

Wals ¢Lon penithohucnnyg .

- Menurut Bapak/Tbu, apakah bukw/sumber belajar siswa itu penting digunakan

dalam kegiatan pembelajaran kelas?
¢) Ya penting
() Tidak penting

Alasannya:. frdck menambgly P(-”TZ‘E tahvan,  merka,
NMatery vg aken A Lobay  eleh e,
Apakah dalam pelaksanaan pembelajaran di kelas, Bapak/Tbu bersama

siswa mendiskusikan tentang kesulitan yang dialami?

Jebglan . melan)d k an

¢) Sering
() Kadang-kadang
() Jarang
() Tidak Pernah
asannya:..Aemecahan. matela Ay chalami i fSura alen meatlgs e o
Alasannya: " Sy e

” L - s
Apakah a,:ig gﬂdalgayanéu ditemui selama penyampaian materi perakitan
komputer di dalam kegiatan belajar? )
endal ah:. Phe. . M genalea pralhle firbatas, judy
@)y, 2da X Wa"?);aagil”ﬂ'/‘ 174 fr{ak 74% apaleg; frbah AIVA vy bangas
() Tidak ada, Karena.......eeeeeeeeneesintiiiinnnieninessiee e
Apakah dalam pelaksanaan pembelajaran materi perakitan komputer,

7 Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran?

(' Selalu
() Kadang-kadang

() Jaran
()TidakPemah
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() Tidak efektf

Aluxunnyu:.}._'.’ S P G2 AL RAL B30 TR 5 . B A T
. Ukuran buku AR yang dibutuhkan ialah....

() besar, seperti buku paket

(V) sedang, scperti buku tulis

() kecil, seperti komik dan novel

Alasannya:. \Certs, Aol g ol A0 bk, . . toplement=erb =

""""""""" Py '\/(/ aken Mbheal

. Penggunaan ‘:/Aumégs}ang dibutuhkan untuk buku AR ialah....

(V)/ satu buku diberi warna semua

() warna hanya pada judul dan gambar saja

() warna hanya pada gambar saja

Alasannya:. vl mtoaper)das dempilag hardware g7
. Sampul yang menarik untuk buku AR Perakitan Komputer ialah....

W banyak warna

() sedikit warna

(Vf banyak gambar

() sedikit gambar

*)boleh diisi lebih dari satu

. Setujukah apabila teknologi AR yang terintegrasi dalam buku akan membanty
dan mempercepat proses pemahaman mahasiswa tentang teori perakitan
komputer?

(f setuju

() tidak setuju

e A St Yensehud. pisve Gutah e ldken frery
preakiton dan \cwylcah ptalitan (ebely nn lcvry.fwwy

melakvkon b L



Alasannya: f?.’&..!‘f‘.‘.’.‘.‘f’l}!‘.’.‘;’...’.t.‘.".‘.}“'...’f...i’ﬁff‘f’b.‘?.[. L0 DR

------

7. Apabila menggunakan media pembelajaran, darimana Bapak/Ibu biasa

mendapatkan media pembelajaran tersebut?
() internet

() buku (LKS, Paket, dlI)

() majalah

*) jawaban boleh lebih dari satu.
8. Apakah Bapak/Ibu pemnzh mengalami kendala dalam mendapatkan media

pembelajaran?

9. Setujuksh bahwa dengan adanya media, pembelajaran menjadi tidak monoton
schingga mampu membangkitkan minat siswa untuk mengikuti pembelajaran di
kelas?

44 Setuju
() Tidak Setuju
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Alasannya:. Jeeraa, Glwa, Sthko rans, Lebh Loks belajar.. m e bfe

-------

Medra o bona{.‘nf ken hWanya Nencdensar Ja gery,

D. Penawaran Media yang Akan Dikembangkan
Media Buku AR Perakitan K I
Media Buku AR Perakitan Komputer merupakan media yang berwujud buky yang
berisi gambar- gambar ilustrasi tiga dimensi pada setiap halamannya. Pada setiap
halamannya akan menampilkan gambar setiap gerakan praktik dalam perakitan
komputer. Bentuk-bentuk gambar yang imajinatif akan menarik perhatian, serts
akan menampilkan alur perakitan dan objek 3D yang terintegrasi.,
1. Apakah penggunaan media pembelajaran Buku AR Perakitan Komputer tepat

jika dimanfaatkan dalam pembelajaran dikelas?

f Ya, tepat.

() Tidak tepat

Alasannya: beprak. 2xembanty Gve. Selbelem ovelokekan prakik g ¢,
N

2. Apaksh pembelsjaran perakitan komputer dmganmmgggmmmedia buky
AR akan berjalan efektif?
(yf Ya, efektif.
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E. Catatan lain mengenai media pembelajaran Perakitan Komputer yang selama
ini digunakan di dalam kegiatan mengajar,

--------------------------

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

-----------------------

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

-------

Singaraja, 12 Desember 2018

Responden/Guru Mata Pelajaran
Peraki omputer

@4t J—w&'avwﬁ 2. 2Md ko Ketvt Sdvawon, QMJ.]Qar"? .
NIP. NIP.




Lampiran 6. Hasil wawancara dengan guru mata pelajaran komputer dan jaringan dasar

ANGKET WAWANCARA PENERAPAN AUGMENTED REALITY
PADA MATA PELAJARAN PERAKITAN KOMPUTER

Nama ;o ek éu&a\mﬂ, P\\a\x G

Instansi c MY TV bals Gl ‘iusc\féc
Pendidikan  : [a] .LVde Bomtha Cua

L.

Buku materi atau sumber belajar seperti apa yang bapak gunakan di dalam pembuatan

media pembelajaran perakitan komputer ataupun menerangkan materi perakitan
komputer ke siswa? Mengapa?

Apakah bapak tahu tentang buku pedoman pembelajaran SMK atau Buku Sekolah
Digital (BSD)? Apakah bapak menggunakan sumber belajar dari buku tersebut?
Mengapa?

Jawaban’ié‘“*'*}w'we‘oﬂ“u\“k Aol ol
e e

D0 Jon Yohtrn, Aot QU quns v Bl X0 colob dobian don
NI A et vl [ - b hepareny

TN bty ke

Apakah dari sumber buku yang bapak gunakan, ada yang susah untuk d

‘ isajikan da
pemaparan materi ataupun pembuatan medi fam

: n] a pembelajaran? Contohnya?
Jawabanb“"m“‘"wc\‘m’wpdwwﬁ eedalanua yiu
e S i o B2, Sndals SR eeag o

LS st i
s M seses gudetar forgiils e by

Menurut bapak, jika siswa diberikan untyk belajar secara

ip g mandiri, manal.
paling efektif digunakan untuk pembelajaran tersebut? g I, manakah hal yang

ersifat i .
Mengapa? online atay offline?

204
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entine

. ST JJ»:-)M wadia wh Ly nepmarlyloan
kondy oy (L dn ol Lt e Yedis offluee Yo digwpieg bk i

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

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

- Dari pandangan bapak terkait teknologi smartphone, apakah sudah di pergunakan

dengan baik oleh siswa di sekolah? didalam kegiatan pembelajaran maupun diluar

kegiatan pebelajaran? Mengapa?

Jawaban Qm%a&r\ Sl&ﬁr\“\b\w Yoy Lol darl o A l“" e,

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

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

- Menurut bapak, apakah teknologi Augmented Reality cocok digunakan sebagai media
pembelajaran dikelas? Apakah mampu membuat siswa lebih paham tentang materi?

Mengapa?

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

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

- Semisalkan augmented reality cocok diterapkan di kegiatan pembelajaran di kelas,

menurut pandangan bapak, apakah spesifikasi handphone siswa sudah memadai untuk

pemanfaatan media augmented reality tersebut? i
Jawaban,. ¥TE. Spefken , qu Yuterg aegdd | ool mion den gury 1
unhte ywyetarcon e or Nk WMo baot | winggunakon wamori

sorg, e dan [ty vudds Bqeden . Sdiptege whk gty wialag

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

. Jika kurang cocok, karakteristik media seperti apa yang menurut bapak cocok

digunakan dalam permasalahan tersebut? Jelaskan?

Dacvars Qb fprena dedem prumbeldiorma v qswo mempunaken

Jawaban....\2!

\egny sarisel gy fortego, stoh bact Lo enmegrandqorer fort e

O i AT

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




Lampiran 7. Instrumen uji blackbox aplikasi augmented reality perakitan komputer

Angket Rancangan Instrumen Blackbox
Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Perakitan Komputer

untuk Kelas X TKJ

IDENTITAS

Nama R AR T AT UL T T T
NIP e
Jurusan : qﬂ\&é“\g‘“‘hd@kmk ..... \v\ (mi‘bk"‘ .....
Instansi %M’(Asfﬁkmk&m\ ..... C"bqru‘m ............
Pendidikan Terakhir S e
** Gunakan tanda (\) untuk mengisi angket berikut.
;s - | Kesesugian
| No — - —
‘ Pernyataan | Sesuai lidak
|  Sesuai |
Tampilan Awal dan Menu Utama |
l Saat pertama kali aplikasi dijalankan muncul |
tampilan splash screen logo unity sebagai v’ |
branding aplikasi i
2 Terdapat 6 Menu pilihan yaitu Let’s Start, KI- ' |
KD, Latihan Scal, Petunjuk, Tentang dan v !
Keluar
Let’s Start
1 Saat masuk ke menu let’s start, terdapat judul |
halaman, button menu materi, button menu ; v~
utama w
2 Saat menekan memilih materi akan memulai 1 v
kamera untuk scan marker ‘
3 Saat pada halaman scan marker terdapat button |
kembali dan ketika ditekan akan kembali ke } v’
halaman let’s start ) ‘
4 Saat menampilkan object video animasi, bisa | NG
melakukan zoom in, zoom out dan rotasi |
5 Terdapat fitur untuk mengeraskan dan v
mengecilkan volume audio
6 Saat menekan button menu utama akan kembali v
ke menu utama
KI1-KD
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Saat masuk ke menu KI-KD, terdapat judul
halaman dan button menu utama

Terdapat penjelasan tentang KI dan KD materi
perakitan komputer

Saat menekan button menu utama akan kembali
ke menu utama

NS

Latihan Soeal

Saat masuk ke menu Latihan Soal, terdapat
judul halaman, button menu utama dan button
mulai

Terdapat soal-soal dan jawaban objektif yang
dapat dipilih sesuai jawaban benar

Saat menekan pilihan jawaban yang dirasa
benar, akan lanjut ke soal berikutnya

Terdapat halaman skor yang menampilkan
Jawaban benar, salah dan nilai yang diperoleh,
dan juga terdapat button menu utama

Saat menekan button menu utama akan kembali
ke menu utama

N ERNENENEN

Petunjuk

Saat masuk ke menu Petunjuk, terdapat judul
halaman dan button menu utama

Terdapat penjelasan tentang petunjuk
penggunaan aplikasi AR Perakitan komputer

Saat menekan button menu utama akan kembali
ke menu utama

Tentang

Saat masuk ke menu Tentang, terdapat judul
halaman, dan button menu utama

Terdapat informasi dari pengembang aplikasi
AR Perakitan Komputer

Saat menekan button menu utama akan kembali
ke menu utama

Keluar

Saat menekan button keluar akan muncul pop-
up

Apabila menekan “Ya” akan menutup aplikasi,
Jika “Tidak” membatalkan menutup aplikasi

SISTISIS SIS SS

Tampilan AR dan Objek Video Animasi 3D

Saat melakukan scan marker, menampilkan
video animasi 3D dari marker tersebut

Tampilan objek video animasi 3D sesuai
dengan objek aslinya

Terdapat video animasi 3D saat scan marker

materi Prinsip dan Cara Kerja Komputer

NEGAN

207



4 | Terdapat Animasi 3D saat scan marker materi
Anatomi dan Bagian Perangkat Keras
Komputer

5

Alat dan Bahan Perakitan Komputer
Terdapat Animasi 3D saat scan marker materi
Prosedur Perakitan Komputer

Terdapat button zoom in, zoom out dan rotasi
saat object marker terdeteksi.

\/
Terdapat Animasi 3D saat scan marker materi v
\/

V

Saran :

/.
(L fenang oy el SQofra
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Lampiran 8. Instrumen uji whitebox aplikasi augmented reality perakitan komputer

Rancangan Instrumen Whitebox

Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Perakitan Komputer untuk Kelas X TKJ

Source Code Fitur Keteranga Hasil Hasil Keterang
/Fungsi n Fitur Seharusnya | Sebenarny an
a
using UnityEngine; Pop Up | Untuk Pop Up | Pop Up | Berhasil
using System.Collections; menampilk | muncul Muncul
using UnityEngine.UI; an pop up
public class ScriptPopUp g pect
MonoBehaviour EEBLR
{ untuk menu
public Canvas keluar
namaCanvas;
public bool tampil =
false;
//Use this for
initialization
public void
TampilPopUp () {
if (tampil ==
false) {
tampil = true;
namaCanvas.enabled = true;
} else if (tampil
= true) {
tampil =
false;
namaCanvas.enabled =
false;
}
}
}
using System.Collections; Menu Untuk Halaman yang | Halaman
using berpindah | dituju muncul | yang dituju
System.Collections.Generic ke muncu
- . . scene/hala
using UnityEngine; man /menu
public class menu yang
MonoBehaviour d"ngmkan
{
public wvoid
GoToMainMenu ()
{
Application.LoadLevel ("Men
u");
}
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using System.Collections; | Soal Untuk Pengimputan | Pengimput | Berhasil
‘SJS“tlg collects 5 | Manage | menserialk | soal menjadi | an  soal
ystem.Collections.Generic | an agar .-
. mudah menjadi
using UnityEngine; dma? t mudah
using UnityEngine.UI; 223 ua;za
|
public class soalmanager diinput
MonoBehaviour dengan
{ mudah
[System.Serializable]
public class Soal
{
[TextArea]
[Header ("Soal") ]
public string
soal;
[Header ("Pilihan
untuk jawaban") ]
public string
pilA;
public string
pilB, pilC, pilD;
[Header ("Kunci
Jawaban") ]
public bool A;
public bool B, C,
D;
public string
kosong;
}
}
textWaktu = Soal Untuk Waktu Waktu Berhasil
GameObject.Find ("TextWaktu Manage memulai berhaSII berhaSII
) .GetComponent<Text> () ; r pmdeuan beﬂman beﬂdan
if (minutes > 0) fﬁ:;.awab
totalSeconds soaH

+= minutes * 60;
if (sec > 0)
totalSeconds
+= sec;
TOTAL SECONDS =
totalSeconds;

StartCoroutine (second());
IEnumerator
second ()
{
yield return
new WaitForSeconds (1f);
if (sec > 0)
sec--;
if (sec ==
= 0)
{

&& minutes

sec = 60;
minutes--;
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textWaktu.text
= minutes + " : " + sec;

StartCoroutine (second()) ;

}

| textWaktu.text = SoalMa | Untuk Waktu Waktu Berhasil
minutes + " : T+ sec; nager | menghentik | berhenti dan | berhenti
oy an  wakiu | gog| dan  soal
if (sec = 0 s& Snfggr']%%sm dirandom dirandom
minutes == 0)
( soal
KumpulanSoal.RemoveAt (nila
iAcak) ;
nilaiAcak =
Random.RandomRange (0,
KumpulanSoal.Count) ;
StopCoroutine (second()) ;
if (KumpulanSoal.Count > SoalMa | Untuk Jawaban Jawaban Berhasil
% { hager | penampilan | benar, salah | benar,
J_U”“%h dan nilai | salah dan
textSoal.text = gﬂﬁaranl h berhasil nilai
KumpulanSoal [nillaiAcak] s80 dgna ’ sr?ila:ai ditampilkan | berhasil
al; . ditampilka
textA.text diperoleh 5 P

KumpulanSoal[nilaiAcak] .pi
1A;
textB. text

KumpulanSoal[nilaiAcak] .pi
1B;

textC. text
KumpulanSoal[nilaiAcak] .pi
1C;

textD. text
KumpulanSoal[nilaiAcak] .pi
1D;

textBenar.text =
KumpulanSoal[nilaiAcak] .ko
song;

textSalah.text =
KumpulanSoal[nilaiAcak] .ko
song;

}

else

{

selesai.SetActive (true);

textSoal.text = "Skor : "
+ benar*3.3;
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textSalah.text = "Salah
" + salah;
textBenar.text = "Benar

" + benar;

GameObject.Find ("TextWaktu
") .SetActive (false);

GameObject.Find ("Panel"™) .S
etActive (false);

}

public void
CekJawaban (string jawaban)

{

if
(KumpulanSoal [nilaiAcak].A
== true && jawaban == "a")
{
benar++;
}
if
(KumpulanSoal[nilaiAcak] .B
== true && jawaban == "b")
{
benart+;
}
if
(KumpulanSoal[nilaiAcak].C
== true && jawaban == "c")
{
benar++;
}
if
(KumpulanSoal[nilaiAcak].D
== true && jawaban == "d")
{
benar++;
}
if

(KumpulanSoal [nilaiAcak].A
== false && jawaban ==
"a")
{
salah++;
}
if
(KumpulanSoal [nilaiAcak].B
== false && jawaban ==
"b")
{
salah++;
}
if
(KumpulanSoal[nilaiAcak].C
== false && jawaban ==
"c")
{
salah++;
}
if
(KumpulanSoal [nilaiAcak].D

SoalMa
nager

Untuk
pengecekan
jawaban
AB,CD
jika  dari
pilihan
jawaban
dipilih
benar akan
ditambah 1
dan apabila
salah
ditambah 1
sehingga
diketahui
jumlah
jawaban
yang dipilih
benar dan
salah

Jawaban
benar

ditambah 1

dan
salah berhasil

Jawaban
benar dan
salah
berhasil
ditambah 1

Berhasil
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== false && jawaban ==
"d" )
{
salah++;
}

KumpulanSoal.RemoveAt (nila
iAcak) ;
nilaiAcak =
Random.RandomRange (0,
KumpulanSoal.Count) ;
}
}




Lampiran 9. Instrumen uji ahli media aplikasi augmented reality perakitan komputer

Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Aplikasi
Augmented reality Perakitan Komputer
untuk Kelas X TKJ

IDENTITAS
Nama : (MTO\MQMLﬂ-b"
NIP . 1986 40|22\ 80 L2T)
Jurusan : Végp ................................................................
Instansi : AF\P ....................................................................
Pendidikan Terakhir : Q’L ......................................................................

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.

Keterangan : STS = Sangat Tidak Sesuai, TS = Tidak Sesuai, CS = Cukup Sesuai,
S = Sesuai, dan SS = Sangat Sesuai.

Kesesuaian

No | Fokus Penilaian Butir Penilaian STS E TS | CS | g | 5SS

Tampilan Aplikasi Augmented reality Perakitan Komputer

Kesesuaian penggunaan
warna dan desain latar v
belakang  (background)
dengan tema
1 Pewarmaan Kesesuaian warna tulisan
dengan latar belakang v
(background)
Kesesuaian warna
karakter dan tombol
Ketepatan ukuran,
warna, dan  pemilihan v
jenis tulisan.
Kesesuaian ukuran,
2 Grafis warna dan bentuk tombol v
Kesesuaian tata letak
tombol dan tulisan
L Kesesuaian bentuk 3D

Y
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Tersedia berbagai pilihan
menu dan ikon

Terdapat tombol ikon dan

Interaktif Menu
dan Ikon menu yang tepat untuk
membantu pengguna v
dalam menggunakan
aplikas
Kejelasan bahasa dalam
Audio dan narasi v
Musik Kesesuaian musik latar v
dengan tema
Kualitas Teknis
Kemudahan dalam v
_penggunaan Aplikasi
Pengoperasian | Kecepatan reaksi tombol
Aplikasi menu pada aplikasi v
Ketepatan fungsi tombol
pada aplikasi v
Aplikasi tidak dapat di
Keamanan ubah oleh pengguna atau
Aplikasi pihak  lain  diluar v
pengembang
Aplikasi  bebas  dari
Penanganan kesalahan yang dapat d
Kesalahan mengakibatkan aplikasi

terhenti

215



Angket Penilaian Ahli Media Terhadap Aplikasi

Augmented reality Perakitan Komputer

Nama
NIP
Jurusan
Instansi

Pendidikan Terakhir

untuk Kelas X TKJ

IDENTITAS

| Made Acdwr Prodnyana

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.

Keterangan :

S = Sesuai, dan SS = Sangat Sesuai.

STS = Sangat Tidak Sesuai, TS = Tidak Sesuai, CS = Cukup Sesuai,

No | Fokus Penilaian

Butir Penilaian

Kesesuaian

SIS [T1s]cs

ES

Tampilan Apl

ikasi Augmented reality Pe

rakitan Komputer

Kesesuaian penggunaan
wama dan desain latar
belakang  (background)
dengan tema

|
|

1 Pewarnaan

Kesesuaian warna tulisan
dengan latar belakang
{background)

Kesesuaian warna
karakter dan tombol

Ketepatan ukuran,
warna, dan  pemilihan
jenis tulisan.

Grafis

Kesesuaian

ukuran, |
| warna dan bentuk tombol

Kesesuaian  1ata letak

lombol dan tulisan

I\LSLbl aian bentuk 3 )D
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Tersedia berbagai pilihan v
| menu dan ikon
Terdapal tombol ikon dan
menu yang lepat untuk - v
membantu pengguna
dalam menggunakan
aplikas
Kejelasan bahasa dalam v
Audio dan narasi
Musik Kesesuaian musik latar \/
dengan tema

Interaktif Menu
dan Tkon

Kualitas Teknis
Kemudahan dalam l 4
penggunaan Aplikasi
Pengoperasian | Kecepatan reaksi tombol \/

Aplikasi | menu pada aplikasi
Ketepatan fungsi tombol

wn

Aplikasi tidak dapat di
Keamanan ubah olch pengguna atau ./
Aplikasi pihak lain diluar | ‘
pengembang

Aplikasi  bebas  dari

Penanganan kesalahan yang dapat \/
Kesalahan mengakibatkan  aplikasi
terhenti

6

Saran :

Singaraja, "9/ Hiwa




Lampiran 10. Instrumen uji ahli isi modul buku digital dan aplikasi augmented reality perakitan

komputer
Angket Penilaian Ahli Isi Aplikasi Augmented Reality
Perakitan Komputer untuk Kelas X TKJ
IDENTITAS
NIP -
Jurusan st
[nstansi : SM‘:"TLB“['E}("bﬁl&r‘j’Gf@Q
Pendidikan Terakhir : OE'T&“‘KK\‘NQU*W .............................

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.

Keterangan : STS = Sangat Tidak Sesuai, TS = Tidak Sesuai, CS = Cukup Sesuali,
S = Sesuai, dan §S = Sangat Sesuai.

[--o_ku‘s 1 Skor Penilaian

No Penilaian Butir Penilaian S S R R— —:
i STSHSJ a;sl S ]ss

KRITERIA PENDIDIKAN !

Pembelajaran ‘ Modul buku digital dapat ' : } ]

digunakan dengan baik di rumah | |

maupun di sekolah serta ada | | v

guru maupun tidak ada guru

Isi modul buku digital sudah ‘
1

sesuai dengan materi dan

indikator serta dipaparkan secara

jelas

Kurikulum Isi modul buku digital sudah v

sesuai dengan Kompetensi Inti

Isi modul buku digital sudah s

sesuai dengan Kompetensi Dasar

Isi Materi Isi materi buku digital sudah |

3 | sesuai dengan silabus mata v
Va

| pelajaran
Isi modul buku digital terdapat
| gambar sesuai dengan materi ‘
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F‘i Penanganan Memiliki sistem terbuka l/
Masalah terhadap penilaian tugas akhir
5 izr;ag;an Mengglmal.(an huruf/karakter /
Rahasa yang sesuai
1 Menggunakan Bahasa Indonesia /
yang baik dan benar

MM
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Nama

NIP

Angket Penilaian Ahli Isi Aplikasi Augmented Reality

Perakitan Komputer untuk Kelas X TKJ

Jurusan

Instansi

Pendidikan Terakhir

IDENTITAS

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.

Keterangan : STS = Sangat Tidak Sesuai, TS = Tidak Sesuai, CS = Cukup Sesuai,

§ = Sesuai, dan SS = Sangat Sesuai.

No

Fokus
Penilaian

Butir Penilaian

Skor Penilaian

STS

TS

as

S

SS

KRITERIA PENDIDIKAN

Pembelajaran

Modul buku digital dapat
digunakan dengan baik di rumah
maupun di sekolah serta ada
guru maupun tidak ada guru

~

Isi modul buku digital sudah
sesuai dengan materi dan
indikator serta dipaparkan secara
jelas

Kurikulum

Isi modul buku digital sudah
sesuai dengan Kompetensi Inti

Isi modul buku digital sudah
| sesuai dengan Kompetensi Dasar

Isi Materi

Tsi materi buku digital sudah
sesuai dengan silabus mata
pelajaran

Isi modul buku digital terdapat
gambar sesuai dengan materi

NENENES
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4 | Penanganan [ Memiliki sistem terbuka V4
Masalah terhadap penilaian tugas akhir
Pemakaian
s | Kata dan Menggtmal_ian huruf/karakter i
Bahasa yang sesual
Menggunakan Bahasa Indonesia Vv
yang baik dan benar
Saran :

pM&u boleopgo  ditpmbablan.  veferensi ,..4@.%....@‘.’@.»:zﬁﬂ-'&f‘

..... £ M(Z{Z\L(?AMIMM 2 .“i]ees.....g.mbamﬂa...5.0.....(4-’bh..
’é,ﬂglpﬂ-dﬂkﬂplihjl&{(WZ"’WZQ\'{?AHG‘!"\JOh(

Singaraja, (4 Joli zet9

——

barl

)
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Lampiran 11. Instrumen uji usability aplikasi augmented reality perakitan komputer

Angket Usability Aplikasi Augmented Reality Perakitan Komputer
untuk Kelas X TKJ

IDENTITAS
Nama  ANRL AHMIADIY. e
NIP TR OO PP SRS RPPOI
Jurusan 112 VOO
Instansi Ska'QOll ..... G’Qb@..’...@ﬂgﬂ.ﬂ? ...........

Pendidikan Terakhir D gmp .................................................................

** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.
Petunjuk pengisian kuesioner:

1. Sebelum menjawab pertanyaan/pernyataan, mohon dibaca terlebih dahulu
dengan baik dan benar.

2. Pilihlah salah satu jawaban atau pendapat menurut bapak/ibu/saudara/i
paling sesuai dengan memberu tanda (V) pada pilithan jawaban yang
paling sesuai dengan pendapat anda.

3. Dalam mengisi angket/kuesioner mohon mengisi seluruh
pertanyaan/pernyataan karena sangat dibutuhkan untuk kepentingan
penelitian

4. Atas perhatian dan waktu yang bapak/ibu /saudara/i berikan saya ucapkan

terima kasih.

Keterangan :
1 = Sangat Tidak Setuju 4 = Setuju
2 = Tidak Setuju 5 = Sangat Setuju

3 = Ragu-ragu
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memulai menggunakan aplikasi ini

Skor
No Pertanyaan/Pernyataan :
3 4 15
Saya pikir bahwa saya akan ingin lebih sering N
! menggunakan aplikasi ini. . \/ '
Saya menemukan bahwa aplikasi ini tidak harus
? dibuat serumit ini \/
3 Saya merasa aplikasi ini mudah untuk digunakan
Saya pikir bahwa saya akan membutuhkan bantuan [ ;
4 dari orang teknis untuk dapat menggunakan aplikasi ‘ V |
ini |
Saya menemukan berbagai fungsi pada aplikasi ini |
3 yang dapat diintegrasikan dengan baik
6 Saya pikir ada terlalu banyak ketidaksesuaian dalam :
; aplikasi ini |
. Saya merasa bahwa kebanyakan orang akan mudah
untuk mempelajari aplikasi ini dengan sangat cepat |
Saya menemukan, aplikasi ini sangat rumit untuk ! .
K digunakan | ‘
Saya merasa sangat percaya diri untuk menggunakan .
9 : = v
aplikasi ini 1
0 Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa | \/ |

Singaraja, {2, C(S(/g"uf 2(3!9

4

o DNEAL AR

......................
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Lampiran 12. Instrumen uji efektivitas - :
penggunaan media pemb i ,
augmented reality pembelajaran perakitan komputer berbasis

Soal Pre Test

SOAL PRE VEST MATA PELAJARAN KOMPUTER DAN JARINGAN DASAR
MATERI PERARITAN KOMPUTER

N Jegen Qusen

Neo W
Kelas H e )

Langgal © 2§ fepumloer 2y

1. Apa kepan]angan dari CPU Y
3 Coutrol Progessing Unit
b. Conmmand Promt Unit
¢. Central Prome Unit
d. Central Processing Unit

2, Alat yang digunakan untak memutar paut adulah?

W, Obeng
b Palu
e. Tang
4. Gergaji

3. Tempat penyimpanan sementara disebut?
W RAM
b Ilarddisk
¢ Flash Disk
d. Micro 8D
/ Perangkat homputer yang dijadikan media atau tempat emasany processor, memor dan

perangkat Lceras lainnya adalah?
x Cussing
b. Motherbuard
e Power Supply
d. Harddisk
5. Apakah kepanjangan dari RAM?
~_ Random /

b, Run Access Memory

ceess Memory

o, Random Access Manage

4 Remote Access Memony

6. Unit yang berfungsi sebagar media untuk memasukkan data dari luar hedatam suatu

memon discbut?

&

Storage Device
6. Input Device
¢. Output Device
d. Process Device
Alat yang digunakan untuk mengambil gambar sebagai gambar digital yang nantinya
dapat dimanipulasi adalah?
a. Keyboard
b. Printer
X Sc
d. Mouse

cr

§. Unit yang berfungsi untuk menampilkan atau meny ampaikan informasi Kepada pengguny
disebut?
a. Output Device
b. Input Device
¢. Storage Device
. Process Device
9. Peranghat keluaran yang menghasithan suard Jdimana suara tersebut sebelumnnya telali
dioluh dalam sound card adalah?
a. Monitor
7( Speaker
c. Scanner
d. Printer
10. Alat yang diguanakun untuk pcrpinduh;m pointer atau kursor secara cepat adalah?
)( Mouse
b. Keyboard
¢. Scanner

d. Printer
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Soal Post Test

SOALPOST T

" MATA PEEAJARAN KOMPL

LR DAN JARINGAN DASAR
MATERI PERAKITAN KOMPUTER

Nama j&y— QW‘) No
Kelas SR

14
Langgal @ 25 Sepierivey 189

1. Apa kepanjangan dari CPUY
a. Control Processing Unit
b, Command Promt Unit
¢. Cenural Promt Unit
)ﬂk Central Processing Unit
2. Alat yang digunakan untuk memutar baut adalah?

., Obeng

b. Palu
¢ hang
d

3. Tempat penyimpanan sementaca discbut?
5 RAM
b, Harddisk
¢. Flash Disk
4. Micro 8D
4. Pera

ekat komputer yang dijadikan media atau empat memasang processor. memori dan
peranghat keras Jainnva adalah?
a. Cassing
¢ Motherbourd
¢. Power Supply

d. Harddisk

o

Apakah kepanjangan dari RAM?
< Random Aceess Memory
b, Run Access Memory

¢. Random Access Manage

d. Remote Ac Memory

6. Unit yang berfungsi sebagai media untuk memasukkan data dari luar kedalam suaty
i il S

memori disebut?
4. Storage Device
}bf.\ Input Device
c. Output Device
d. Process Device
Alat yang digunakan untuk mengambil gambar sebagal gambar digital yang nantinya
dapat dimanipulasi adalah?
a. Keyboard
b. Printer
s Scanner
4. Mouse
Unit yang berfungsi untuk menampilkan atau menyampaikan informasi kepada pengguna
disebut?
2 Output Deviee
b, Input Device
¢ Storage Device

d. Process Device

=

Perangkat keluaran yang menghasilkan suara dimana suara tersebut sebelumnnya telah
diolah dalam sound card adalah?
a. Monitor
S, Speaker
¢, Scanner

d. Printer

0. Alat vang diguanakan untuk perpindahan pointer atau kursor secard cepal adalah?
T Mouse
b, Keyboard
¢. Scanner

d. Printer
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Lampiran 13. Instrumen uji respon pengguna aplikasi augmented reality perakitan komputer

Uji Lapangan

Angket Uji Respon Aplikasi

Augmented reality Perakitan Komputer

Nama
NIP
Jurusan
Instansi

Pendidikan Terakhir

untuk Kelas X TKJ

IDENTITAS

k) (fewile Yompter den faing
csmlc Ty bal Global Singamya

R AR

** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.

menyusahkan

tidak dapat dipahami
kreatif

mudah dipelajari
bermanfaat
membosankan

tidak menarik

tidak dapat diprediksi
cepat

berdaya cipta
menghalangi

batk

rumit

tidak disukai

lazim

tidak nyaman

OCO0O0C&a0GBGG0006BGBB0O0O0O -
OCOO0OOO0O0OOCO0OO0OO0OO0OO0OCOO®N
OO0OO0O0OO0DO0OOCOOOO0O0ODODOOO =

menyenangkan
dapat dipahami
monoton

sulit dipelajari
kurang bermanfaat
mengasyikkan
menarik

dapat diprediksi
lambat
konvensional
mendukung
buruk

sederhana
menggembirakan

terdepan

OO0OO0O0O0OO0OO0O0ODO0OO0OOODOOOO =
CHONONONCHONONONONONONONONONO IO I
O0O0O0O0OO0CO0OO0OO0DO0OOCO0OOOO &
CHCHCNCRONGEONORCHCNCNONONONCNCNEE

nyaman
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aman @ O O O O O O tidak aman
memotivasi @ O O O O O O tidak memotivasi
memenuhi ekspetasi & O O O O O O tidak memenuhi
ekspetasi
tidekefisien O O O O O O & efisien
jelas 000000 membingungkan
tidakprakis O O O O O O & praktis
terorganisasi @ O O O O O O berantakan
atraktif @ O O O O O O tidak atraktif
ramah pengguna @ O O O O O O tidak ramah pengguna
konservatif O O O O O O Qs inovatif
Singaraja, \7 ;= w0



Uji Kelompok Kecil

Angket Uji Respon Aplikasi

Augmented reality Perakitan Komputer

Nama
NIP
Jurusan
Instansi

Pendidikan Terakhir

untuk Kelas X TKJ

IDENTITAS

1 Komang Wina sl

** Gunakan tanda (\) untuk mengisi angket berikut.

menyusahkan

tidak dapat dipahami
-kreatif

mudah dipelajari
bermanfaat
membosankan

tidak menarik

tidak dapat diprediksi
cepat

berdaya cipta
menghalangi

baik

rumit

tidak disukai

lazim

tidak nyaman

CHONCHCHONONOCNCNONONONCRONONONO N

2 3 4 5 6 7

OO OO O & menyenangkan
OO0 OO O« dapatdipahami
@/ O O O O O monoton
OF 0O O O sulitdipelajari
O O O O O O kurang bermanfaat
OO O O O mengasyikkan
ONONON® ‘@5 O menarik

OO0 O OO dapatdiprediksi
6 C OO O O lambat

O OO O O konvensional
OO O OO mendukung

O @ O O O O buruk

O O O O O sederhana
OO C OO ‘85 menggembirakan
OO0 0O OY O terdepan
ONONONGO) Yﬁ O nyaman



aman
memotivasi

memenuhi ekspetasi

tidak cfisien
jelas
tidak praktis

terorganisasi

atraktif

ramah pengguna

konservatif

CHONG;
O Q& G
O OO0
O 0O
O OO0

O&QRR&OOA&O
00 0&0O0OO0
OO0 00000
OO0 00000
0000000

229

O O tidak aman

O O tidak memotivasi

O O tidak memenuhi
ckspetasi

& O cfisien

O O membingungkan

O @ praktis

O O berantakan

O O tidak atraktif

O O dak ramah pengguna

O & inovatif

Singaraja, \? A-a«*sws 209
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Uji Perorangan

Angket Uji Respon Aplikasi
Augmented reality Perakitan Komputer

untuk Kelas X TKJ
IDENTITAS
Nama : @MGW#??C//&MO[
NIP et oo
Jurusan : %TL ...................................................................
Instansi . Svrfe T 8ol Glakal . Smara. ..
Pendidikan Terakhir A > OO

** Gunakan tanda (V) untuk mengisi angket berikut.

1 2 3 4 5 6 7
menyusahkan QO O O O O @ (O menyenangkan
tidak dapat dipahami O O O O O O ® dapat dipahami
kreatif O @ O O O O QO monoton
mudah dipelajari & O O O O O O sulit dipelajari
bermanfaat O O O @ O O O kurang bermanfaat
membosankan O O O O O O & mengasyikkan
tidakmenarik O O O O O O @ menark
tidak dapat diprediksi O O O O O @ O dapatdiprediksi
cepat O @ O O O O QO lambat
berdayacipta & O O O O O O konvensional
menghalangi O O O O O O @ mendukung
bak & O O O C O O bunk
mmit O O O O O O @ sederhana
tidakdisuksi O O O O O ® O menggembirakan
lazm QO O O O O O ®@ terdepan
tidaknyaman O O C O O © @ nyaman



aman
memotivasi

memenuhi ekspetasi

tidak efisicn
jelas

tidak praktis
terorganisasi
atraktif

ramah pengguna

konservatif

€ 0K
O0®O0

ORRRKOOKO
O00000O0
O000O00O0
O00RQO0O0O0

O 0O
O OO
00O

OO0
OO
OO

@ O
(ON®)
(ONg
(OO
(ON®
OO
oW

OO0OO0OO0O00O0

Singaraja,

tidak aman

tidak memotivasi
tidak memenuhi
ekspetasi

efisien
membingungkan
praktis

berantakan

tidak atraktif

tidak ramah pengguna

inovatif

it
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Lampiran 14. Evaluasi Tahapan ADDIE

Evaluasi Tahap Analysis

_ Tidak
No Pernyataan Sesuai )
Sesuai
. Permasalahan dan solusi yang J
ditemukan di lapangan
Kebutuhan fungsional dan non
2 | fungsional perangkat lunak yang V
dirancang.
3 Tujuan yang terukur pada perangkat J
lunak yang dirancang
A Masukan dan keluaran pada perangkat J
lunak sesuai rancangan
Evaluasi Tahap Design
. Tidak
No Pernyataan Sesuai )
Sesuai
. Model fungsional perangkat lunak J
(use case dan activity diagram)
2 | Batasan perancangan perangkat lunak N
3 Perancangan arsitektur perangkat J
lunak
A Perancangan antarmuka perangkat J
lunak
Evaluasi Tahap Development
_ Tidak
No Pernyataan Sesuai )
Sesuali
Penggunaan aplikasi dalam pembuatan
1 | aplikasi Augmented Reality Perakitan \
Komputer
5 Penggunaan Unity3d untuk J
pengembangan Augmented Reality
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Penggunaan aplikasi dalam pembuatan

3 | Modul Buku Digital Perakitan v
Komputer
Penggunaan Ms Office Word untuk
4 | pengembangan Buku Digital Perakitan \
Komputer
Evaluasi Tahap Implementation
No Pernyataan Sesuai Tidak.
Sesual
! Instrumen uji kebenaran proses J
(blackbox)
) Instrumen uji kebenaran proses J
(whitebox)
3 | Instrumen uji ahli media \
4 | Instrumen uji ahli isi N
5 | Instrumen uji usability N
6 | Instrumen uji efektivitas N
7 | Instrumen uji respon pengguna N
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Lampiran 15. Dokumentasi
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