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Lampiran 1. Surat Keterangan Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS TEKNIK DAN KEJURUAN
Alamat Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116

Telepon (0362) 25571 Fax. (0362) 25571
Laman http://ftk.undiksha.ac.id

Nomor  :154/UN48.11.1/DT/2020 Singaraja, 29 Januari 2020
Lampiran : -
Hal : Permohonan Data

Yth. Kepala Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Karangasem
di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi persyaratan penyusunan Skripsi, bersama ini
dimohon bantuannya untuk memberikan informasi yang diperlukan terkait data mengenai
"Dokumentasi Cagar Budaya Pura Kayu Sakti", kepada mahasiswa berikut.

Nama : I Made Arry Anggabawa
NIM : 1615051027
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Semester : VII (tujuh)

Demikian surat ini disampaikan, atas perkenaan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.




Lampiran 2. Instrumen uji blackbox aplikasi augmented reality book
cagar budaya pura kayu sakti

Angket Instrumen Blackbox

Aplikasi Augmented Reality Book Cagar Budaya Pura Kayu Sakti

IDENTITAS
Nama LMade Arey.. Arsokosi.......o.cveciinni
NIM LB O8N0 e
Jurusan : Rendidiion Telany | nformaflia,
Instansi Foho\fO$'T‘;.Umhdn\lLt L3 T TSN
Pendidikan Terakhir : . 9MM.__

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

No

Pemyataan

Kesesuaian
i Tidak
Sesual Sesumi

Tampilan Awal dun Menu Utama

Saat pertama kali aplikasi dijalankan muncul sampilan splash
screen, logo aplikasi pura kayu sakti dan unity scbagai branding
aplikasi

Terdapat 4 menu piliban yaitu Start AR Camera, Developer, How
To Use, dan Exit

Start AR Camera

Saat menckan Start AR Camera zkan memulai kamera untuk sean
marker.

Saat masuk ke menu Start AR Camera, tesdapat button zoom in,
button rotate, button zoom on!, dan button kembalikelvar dari
halaman ARCamers dengan tanda X.

Pada saat halaman scan marker terdapat button kembali yang ber
icon X dan ketika ditckan akan kembali ke halaman menu awal
aplikasi.

Saat menampilkan objck 3D, bisa melakukan zoom in, zoom out
dan rotasi
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Saut menumpilkan objek 3D, bisa memutar narasi sesuai dengan
deskripsi masing-masing objek 3D,

Sait kehilangan marker, narasi akan ter-pause.

Devel

4 L

Saat masuk ke menu Developer, t&da;mjudul halaman dan buiton
back

Terdapat informasi dari pengembang aplikast AR Pura Kayu Sakti

Saat menckan buiton back, akan kembali ke meny utama

How To Use

Saat masuk ke menu How To Use, terdapat judul halaman dan
hutton back

Terdapat penjelasan tentang petunjuk penggunaan butron pada
halaman Start AR Camera

_Saat menekan tombol buck akan kembali ke menu utama

S e < <K< | S]] <
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Exit

| Saat menckan tombol exit akan menutup aplikasi AR Pura Kayu
Sakti
Tampilan AR dan Objck 3D
1 Saat melakukan scan marker, menampilkan objek 3D dan memutar
narasi dan marker tessebut

2 | Tampilan objek 3D sesuai dengan objek aslinya

Terdapat objek 3D dan narast saat scan marker Tata Letak Cagar
Budaya Pura kayu sakti

4 Terdapat objck 3D dan narasi saat scan marker Pelinggil Batara

Anglurah Sakti

5 Terdapat objek 3D dan narasi saal scan marker Pelinggih Panca
Mahadewa

6 Terdapat objek 3D dan narasi saat scan marker Pelinggih Batara

< NY< <<l < | |=

Bagus Subandar
7 Terdapat objek 31 dan narasi saat scan marker Pelinggih Batara
Hyang Jaya Sukt
8 Terdapat button zoom in, zoom out, dan rotasi saat objek marker
terdeteksi
Saran :

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

Singaraja, 20 StPtesder %0721

.
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Lampiran 3. Instrumen uji Whitebox aplikasi augmented reality book cagar budaya pura

kayu sakti
Pengembangan Aplikasi Augmented Reality Book Cagar Budaya Pura Kayu
Sakti
Source Code Fitur/ Keterangan Hasil Hasil Keterangan

Fungsi Fitur Seharusnya | Sebenarnya

using System.Collections; FocusCamera Untuk Kamera Kamera Berhasil

using memfokuskan menjadi menjadi

System.Collections.Generi kamera fokus ketika | fokus ketika

c smartphone ditekan di ditekan di

using UnityEngine; dengan layar layar

using UnityEngine.Ul; menekan smartphone | smartphone

using System; layar

using Vuforia; smartphone

public class FocusCamera
: MonoBehaviour

{
void Start() {
OnSingleTapped();
}

void Update()

{
if
(Input.GetKey(KeyCode.Es
cape)

Application.Quit();

}

OnSingleTapped();

}

private void
OnSingleTapped(){
TriggerAutoFocus();

}

public void
TriggerAutoFocus(){
StartCoroutine(TriggerAut
oFocusAnd
EnableContinuousFocuslfS
et());

}

private IEnumerator
TriggerAutoFocusAnd
EnableContinuousFocuslfS
et(N{

yield return new
WaitForSeconds(0.5f);
CameraDevice.Instance.Se
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tFocusMode
(CameraDevice.FocusMod
e.

FOCUS_MODE_
CONTINUOUSAUTO);

}

}

using System.Collections;
using
System.Collections.Generi
c

using UnityEngine;

using
UnityEngine.SceneManage
ment;

public class
ARCameraBack :
MonoBehaviour
{

public void
BackToMainMenu(){

SceneManager.Lo

ARCameraBa
ck

Tombol
untuk
berpindah
scene dari
ARCamera
kembali ke
scene
MainMenu

Kembali ke
scene
MainMenu
dari scene
ARCamera

Kembali ke
scene
MainMenu
dari scene
ARCamera

Berhasil
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adScene("MainMenu");

}
}
using System.Collections; ScreenOrienta untuk Layar Layar Berhasil
using tionLandscape mengubah smartphone | smartphone
System.Collections.Generi orientasi menjadi menjadi
G layar Landscape Landscape
using UnityEngine; smartphone
menjadi

public class landscape
ScreenOrientaionLandscap
e : MonoBehaviour
{

void Start()

{

Screen.orientation =

ScreenOrientation.Landsca
peleft;

}
}
using System.Collections; rotateObject Untuk Objek 3D Objek 3D Berhasil
using merotasi berputar berputar
System.Collections.Generi objek 3D ketika ketika
c; pada scene tombol tombol
using UnityEngine; ARCamera rotate rotate

ditekan ditekan

public class rotateObject :
MonoBehaviour

{
public
GameObject objectRotate;
public float

rotateSpeed = 50f;
bool rotateStatus
= false;

public void
RotateObiject()
{
if
(rotateStatus == false)
{
rotateStatus =
true;
}
else
{
rotateStatus =
false;
}
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void Update()

{
if
(rotateStatus == true)
{
//rotate object

with speed
objectRotate.tran
sform.Rotate(Vector3.up,
rotateSpeed *
Time.deltaTime);

}
}
}
using System.Collections; ScaleInOut | Untuk tombol | Objek 3D Objek 3D Berhasil
using zoom menjadi menjadi
System.Collections.Generi in(memperbe | besar ketika | besar ketika
G sar) dan zoom | menekan menekan
using UnityEngine; out(memperk tombol tombol
ecil) objek | zoom in dan | zoom in dan

public class ScalelnOut : 3D pada menjadi menjadi
MonoBehaviour scene kecil ketika | kecil ketika
{ ARCamera menekan menekan

public GameObject tombol tombol
Object; zoomout | zoom out

private bool _ZoomlIn;
private bool _ZoomOut;

public float Scale = 0.1f;

void Update()
{

if (_Zoomln)

{

Object.transform.localScal
e += new Vector3(Scale,
Scale, Scale);

}

if (_ZoomOut)
{

Object.transform.localScal
e -= new Vector3(Scale,
Scale, Scale);
}
}

public void
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OnPressZoomiIn()

{
_Zoomln = true;
}
public void
OnReleaseZoomiln()
{
_Zoomln = false;
}
public void
OnPressZoomOut()
{
_ZoomOut = true;
}
public void

OnReleaseZoomOut()

{

_ZoomOut = false;

}
}
using System.Collections; MainMenu Tombol Tombol Tombol Berhasil
using untuk Start Start AR Start AR
System.Collections.Generi AR Camera Camera Camera
G dan tombol menuju menuju
using UnityEngine; Exit pada scene scene
using scene ARCamera | ARCamera
UnityEngine.SceneManage MainMenu | dan Tombol | dan Tombol
ment; Exit, keluar | Exit, keluar

dari dari

public class MainMenu : aplikasi. aplikasi.

MonoBehaviour

{

public void
ExitButton(){

Application.Quit()

Debug.Log("Gam
e Closed");

1

public void
StartGame(){

SceneManager.Lo
adScene("Loadingscene");

}
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using System.Collections;
using
System.Collections.Generi
c

using UnityEngine;

public class
BackgroundMusic :
MonoBehaviour

{

private static
BackgroundMusic
backgroundMusic;

void Awake()
{
if(backgroundMu
sic == null)
{
backgroundMusic
= this;
DontDestroyOnLo
ad(backgroundMusic);
}
else
{
Destroy(gameObj
ect);
}
}

BackgroundM
usic

Untuk
memutar
musik latar
pada scene
MainMenu

Musik dapat
didengar
pada menu
awal, menu
developer,
menu how
to use.

Musik dapat
didengar
pada menu
awal, menu
developer,
menu how
to use.

Berhasil
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Lampiran 4. Instrumen uji ahli media aplikasi augmented reality book cagar budaya pura kayu sakti

Instrumen Validasi AR-BOOK (Ahll Media)

Penggunaan Augmented Reality Book Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti

IDENTITAS
Mama Validator : I Putu Andika Subagya Putra, 5.Pd
Instansi :VAR-ID
Petunjuk Pengisian

Berilah skor pada setiap pernvataan dengan rentang 0-100

No | Aspek yang Dinilai Indikator Skor
Kesesualan penggunaan warna dan desain latar &5
belakang dengan tema
Kesesualan warna tulisan dengan latar belakang 85
Kesesuaian warna karakter dan tombol 85
Ketepatan ukuran, warna dan pemilihan jenis 85
tulisan
Kesesualan ukuran, wamna dan bentuk tombaol &5

. : Kesesuaian tata letak tombol dan tulisan 85
L. [)L'S-;JII'IT.:I.I!I‘.Ipll;JJ'i — - —
Media Kesesuaian bentuk 3D dengan aslinya 90
Tampilan bentuk 30 {pecah/tidak, baik/tidak) 0
Tersedia berbagai pilihan menu dan ikon &5
Terdapat tombol 1kon dan menu yang tepat &5
untuk membantu pengguna dalam menggunakan
aplikasi
Kejelasan bahasa dalam narasi &5
Kesesualan musik latar dengan tema £5
Kelancaran dalam pengoperasian aplikasi 85
Kemudahaan pengoperasian aplikas 85
Kecepatan reaksi tombol menu pada aplikasi 85
Ketepatan fungsi tombol pada aplikasi &5
Kecepatan aplikasi dalam menangkap marker 90
2 Saftware Kecepatan aplikasi dalam memutar naras: ketika marker 90
berhasil ditangkap
Kesesuaian kemampuan zoom in, zoom out, dan &5

rotation dengan tombol ikon

Aplikasi tidak dapat di ubah oleh pengguna atau 100
pihak lain di luar pengembang
Aplikasi bebas dari kesalahan yang dapat £5




mengakibatkan aplikasi terhenti
Kegunaan AR TB
3 Manfaat Kebermanfaat bagi masyarakat 78
Membantu Dinas Kebudavaan dalam menginventorisasi 80
Kesimpulan:

Aplikasi Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti berbasis Augmented Reality ini dinyatakan®:

. Layak untuk digunakan tanpa revisi

Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak Layak digunakan

*Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Thu

Kntik dan Saran :

1. Aplikasi sudah bagus hanya harus di sesuaikan orientasi penguna , jika aplikasi utama
landscape buat buat opening jadi landscape.

2. Alangkah baiknya jika saat marker tidak terdeteksi narasi ter-pause, sehingga saat
marker terdeteksi lagi narasi tidak di mulai dari awal.

3. Alngkah Untuk masuk ke aplikasi AR dari menu utama bisa di isikan loading screen.

Singaraja,

Penilai

a Subagya Putra,5.Pd)
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Instrumen Validasi AR-BOOK (Ahll Media)

Penggunaan Augmented Reality Book Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti

IDENTITAS

Nama Validator : Gede Saindra Santyadiputra, S.T. M.Cs.

Instansi : Universitas Pendidikan Ganesha

Petunjuk Pengisian

Berilah skor pada setiap pernyvataan dengan rentang (-1(N)

No | Aspck yang Dinilai Indikator Skor
Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar 88
belakang dengan tema
Kesesuaian warna tulisan dengan latar belakang 85
Kesesuaian warna karakter dan tombol 85
Ketepatan ukuran, wama dan pemilihan jenis 88
tulisan
Kesesuaian ukuran, warna dan bentuk tombol 88

; 3 Kesesuaian tata letak tombol dan tulisan 90

I Desain Tampllan - -

Mecdia Kesesuaian bentuk 3D dengan aslinya 95
Tampilan bentuk 3D (pecah/tidak. baik/tidak) 95
Tersedia berbagai pilihan menu dan ikon 90
Terdapat tombol 1kon dan menu yang tepat 90
untuk membantu pengguna dalam menggunakan
aplikasi
Kejelasan bahasa dalam narasi 96
Kesesuaian musik latar dengan tema 96
Kclancaran dalam pengoperasian aplikasi 90
Kemudahaan pengoperasian aplikasi 90
Kecepatan reaksi tombol menu pada aplikasi 90
Ketepatan fungsi tombol pada aplikasi 90
Kecepatan aplikasi dalam menangkap marker 90

2 Software Kecepatan aplikasi dalam memutar narasi ketika marker 90

berhasil ditangkap
Kesesuaian kemampuan zoom in, zoom out, dan 90
rotation dengan tombol ikon
Aplikasi tidak dapat di ubah oleh pengguna atau 90
pihak lain di luar pengembang
Aplikasi bebas dari kesalahan yang dapat 90
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mengakibatkan aplikasi terhenti

Kegunaan AR 90
3 Manfaat Kebermanfaat bagi masyarakat 90

Membantu Dhnas Kebudayaan dalam menginventorisasi 90

Kesimpulan:

Aplikasi Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti berbasis Augmented Reality ini dinyatakan®:

@ Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak Layak digunakan

*Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Tbu

Kritik dan Saran :

Singaraja, 5 Juli 2021

Penilai

(Gede Saingra Santyadiputra, 5.T., M.Cs.)
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Lampiran 5. Instrumen uji ahli isi aplikasi augmented reality book cagar budaya pura kayu sakti

.

Instrumen Validasi AR-BOOK (Ahli Isi)
Penggunaan Augmented Reality Book Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti

IDENTITAS :
Nama Validator - (O NYOPIN JPIRNARY

- U [ERLPAY AN KIB KAR AN
Petunjuk Pengisian g '
Berilah skor pada setiap pernyataan dengan rentang 0-100
No | Aspck yang Dinilai Indikator Skor
Kesesuaian uraian informasi di aplikasi dengan
konsep informasi ar
X - ian informasi dalam splikesi d z,_
1 Kelayakan Isi kebutuhan n:y:u
hm informai dalam aplikasi dengan Jo
Keterbacaan tulisan dalam aplikasi
Kejelasan informasi dalam splikasi £7
2 Kebahassan Penggunaan bahasa mudah i olch
yang dimengerti &7_
Penggunaan bahasa Indoncsia yang sesuai
dengan kaidah yang benar &
m objek 3D dengan informasi dalam &
) Mempermudah stafl instansi terkait dalam 8}
3 Penyajian Menjelaskan cagar Budaya Pura Kayu Sakti
Mempermudah promosi Cagar Budaya Pura
Menarik minat masyamkat untuk mengunjungi Cagar \W
Budaya Pura Kayu Sakt
Kesimpulan:
Aplikasi Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti berbasis Augmented Reality ini dinyatakan®:
@Laylk untuk digunakan tanpa revisi

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak Layak digunakan
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/ *Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu
f Kritik dan Sarun :
. 2 » % (4 5



Instrumen Validasi AR-BOOK (Ahli Isi)
Penggunaan Augmented Reality Book Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti

IDENTITAS
Nama Validator ./ MBRAE. SUSILA oo,
Instansi Ny, pelibara.. Susar. fuclaga....
Petunjuk Pengisian

Berilah skor pada setiap pernyataan dengan remiang 0-100

No Aspek yang Dinilai Indikator Skor
Kescsuaian uraian informasi di aplikasi dengan
konsep informasi 8
Kesesuaian uraian informasi dalam aplikasi dengan 8T
. Kelayakan Isi | kebutuhan masyarakat
Kefaktualan informai dslam aplikasi deagan
kenyataan &
Kemudahan instruksi pada aplikasi Go
| Ketesbacaan tulisan dalam aplikasi ge
Kejelasan informasi dalam aplikasi o
2 Kebahasaan Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti olch
&
Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai o
 dengan kaidah yang benar ?
Ketepatan objek 3D dengan informasi dalam se
aplikasi
| Kejelasan suara narasi dalam aplikasi a5 |
Mempermudah stafT instansi terkait dalam o
3 Penyajian | Menjelaskan cagar Budaya Pura Kayu Sakti 7
Mempermudah promosi Cagar Budaya Pura s
Sakti
Menarik minat masyarakat untuk mengunjungi Cagar ac
Budaya Pura Kayu Sakti
Kesimpulan;

Aplikasi Pengenalan Tata Letak Pura Kayu Sakti berbasis Augmented Reality ini dinyatakan*:

ﬁ) Layak untuk digunakan tanpa revisi
2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
3, Tidak Layak digunakan
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Lampiran 6. Evaluasi tahapan ADDIE

Evaluasi Tahap Analysis

164

No Pernyataan Sesuai ;— |dak_
esuali
1 | Permasalahan dan solusi yang ditemukan di N
lapangan
2 | Kebutuhan fungsional dan non fungsional N
perangkat lunak yang dirancang.
3 | Tujuan yang terukur pada perangkat lunak N
yang dirancang
4 | Masukan dan keluaran pada perangkat lunak N
sesuai rancangan
Evaluasi Tahap Design
: Tidak
No Pernyataan Sesuai Sesuai
1 | Model fungsional perangkat lunak (use case N
dan activity diagram)
2 | Batasan perancangan perangkat lunak \
3 | Perancangan arsitektur perangkat lunak \
4 | Perancangan antarmuka perangkat lunak V
Evaluasi Tahap Development
No Pernyataan Sesuai T'dak.
Sesuai
1 | Penggunaan aplikasi dalam pembuatan
aplikasi augmented reality book cagar V
budaya pura kayu sakti
2 | Penggunaan Unity 3D untuk pengembangan
augmented reality book cagar budaya pura \
kayu sakti
3 | Penggunaan aplikasi dalam pembuatan N
augmented reality book
4 | Penggunaan Canva untuk pengembangan N
augmented reality book
Evaluasi Tahap implementation
No Pernyataan Sesuai T'dak.
Sesuai
1 | Instrumen uji kebenaran proses (blackbox) \
2 | Instrumen uji kebenaran proses (whitebox) \
3 | Instrumen uji ahli media \
4 | Instrumen uji ahli isi \
5 | Instrumen uji respon pengguna N
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Lampiran 7. Dokumentasi
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Lampiran 8. Respon Pengguna

No | Nama Instansi Responden 1|12|3|4|5|6|7|8|9| 10|11 |12 |13 |14 |15|16 | 17 |18 |19 |20 |21 |22 |23 |24 |25 | 26
| GUSTI NYOMAN
1 | PARNAWA Pemerintah Responden 1 71711]1 717|7]1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
2 | NiNyoman Wetan Sudewi Pemerintah Responden 2 71711117 |7]|7]|1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
3 | Gusti Pemerintah Responden 3 71711111 7(7]|7]|]2 2 7 7 7 7 7 2 1 7 1 7 1 7
4 | I made susila Pemerintah Responden 4 717 1|17 |7]|7]1 1 7 7 7 7 7 1 1 7 1 7 1 1 7
5 | Ketut Ayu Widaningsih Mahasiswa Responden 5 277 | SRS A 7 AT 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
6 | Ni Wayan Widnyani Mahasiswa Responden 6 AREINPT N 74 1 1 7l 7N TR 1 1 7 1 1 7 7 7 1 1 1 7 7 1 1 1 1 7
7 | Owean prawira putra Masyarakat Umum | Responden 7 71711 (1|1 7|7|7]|1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
Ni Nyoman Novita
8 | Angginingsih Mahasiswa Responden 8 7711|122 |7]|7]|7]1 1 6 1 7 7 7 6 2 2 2 7 2 7 2 2 2 7
9 | NiNyoman Yuni Kariyani Mahasiswa Responden 9 7171121 |7 |7]|7]|1 1 7 1 2 7 7 7 2 1 1 7 2 7 1 1 1 1
10 | NiLuh Sukraning Pemerintah Responden 10 /77|11 1)1 |7 |7]|7]1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
11 | | Wayan Putu Adnyana Masyarakat Umum | Responden 11 71711 (1)1 |7 |7|7]|1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
Ni komang ayu ngurah
12 | sukmawati Pemerintah Responden 12 7| 7|11 (1]|1|7|7]|7]|1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
13 | Irena K Masyarakat Umum | Responden 13 7]7]1]1 717141 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
14 | | Wayan Agus Anggayana Masyarakat Umum | Responden 14 7l7|1j1)1r |7 | 7|71 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
15 | Rosvita Flaviana Osin Masyarakat Umum | Responden 15 [ 1 177 |7 1 7 1 7 ¥V 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
16 | | Made Adhikara Nugraha Mahasiswa Responden 16 71711121 |7|7]|7 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
17 | | Made Suryasa Mahasiswa Responden 17 7711117 |7]|7]|1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
18 | Reyana Aryana Masyarakat Umum | Responden 18 il 7T e (R 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
19 | Nyoman Sudiata Masyarakat Umum | Responden 19 717 | TN g O N (™ i ! 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
20 | | Made Sukasari Masyarakat Umum | Responden 20 71711111777 1 7 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7
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