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Rancang Bangun Media Pembelajaran dengan Teknologi Augmented Reality dan
Speech Recogniniton

Abstrak

Pengembangan aplikasi media _pembelajaran anak dengan teknelogi augmented
reality (AR) dan speech.recognition di Taman Kanak-kanak Al-lffah.. merupakan
langkah inovatif dalam'menambah pengalaman belajar anak-anak dalam mempelajari
hewan dan huruf hijaiyah. Pemanfaatan SD "K Vuforia dan ARCore dalam platform
Unity3D memungkinkan interaksi visual yang menarik -melalui perangkat Android.
Teknologi speech recognition yang diimplementasikan melalui plugin Android Native
dengan bahasa C# memungkinkan anak untuk memainkan dan melatih pelafalan
dengan menyebutkan pelafalan ataupun jawaban melalui suara. Pengujian dilakukan
terhadap aplikasi ini dengan mengacu pada standar 1SO 25010. Bedasarkan pengujian
yang dilakukan, diketahuil bahwa deteksi objek dalam augmented reality terkait dengan
jenis permukaan yang kasar seperti-aspal, kain, dan meja kayu memiliki rentang
derajat kemiringan yang lebih luas daripadajenis permukaan yang mengkilap seperti
lantai dan meja kaca. Pada pengujian parameter cahaya diketahui bahwa kondisi
optimal untuk augmented reality bekerja adalah ketika cahaya normal yaitu sekitar
205 Lux. Kemudian, bedasarkan pengujian yang dilakukan-untuk parameter volume
suara yang dapat ditangkap oleh aplikasi pada android, di rentang 53dB - 87.8dB.
Pada pengujian performancy, diketahui aplikasi-ini. menggunakan memory yang
melebihi batas "acceptable” walaupun pemakaian CPU masih dalam batas wajar.
Meskipun ‘demikian, pengujian.pada aspek functional “suitability, ‘portability, dan
compatibility mencapai presentase kelayakan 100%; yang menunjukkan keberhasilan
dalam pengembangan. Uji usability-juga-menunjukkan penerimaan yang baik oleh
pengguna dengan masuk pada katagori. “acceptable ™.

Kata Kunci : Aplikasi Mobile, Augmented Reality (AR), Ground Plane, Speech
Recognition, Standar ISO 25010
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Design and Build Learning Media with Augmented Reality Technology and Speech
Recognition

Abstract

The development of children’s‘learning media applications with _augmented reality
(AR) technology and speech recognition at Al-Iffah Kindergarten is‘an.innovative step
in adding to children's‘learning experiences in learning animals and hijaiyah letters.
Utilization of the.Vuforia and ARCore SDKS in:the Unity3D platform allows. for
interesting visual interactions‘via Android devices. Speech recognition technology
implemented through the Android Native plugin with C# language allows children to
play and.practice pronunciation by mentioning pronunciations or answers through
sound. Tests were carried out on this application with reference to the 1ISO 25010
standard. Based on the tests carried out; it'is known that object detection in;augmented
reality is related to rough surface types such.as asphalt, cloth, and wooden tables which
have a wider range of degrees of inclination than glossy surfaces. such as glass floors
and tables. In testing the light parameters.it is known that the optimal condition for
augmented reality to work is when the light is normal, which Is around 205 Lux. Then,
based on the tests carried out for the sound volume parameters that can be captured
by applications on Android, in the range of 53dB - 87.8dB..In performance testing, it
Is known that this application uses memory that exceeds the "acceptable™ limit even
though  CPU usage is still within reasonable limits.. Nonetheless, testing on the
functional suitability, portability, and compatibility aspects reached a 100% feasibility
percentage, indicating success.in development. The usability test.also shows good
acceptance by users by entering the "acceptable” category.

Keyword: Augmented Reality (AR), Ground Plane, Mobile Application, Speech
Recognition, Standard 1SO 25010
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan aspek penting dalam menjalani-kehidupan. Manusia
menempuh pendidikan guna.mendapatkan pengetahuan lebih yang digunakan sebagai
pedoman dalam bersikap dan menjadi fondasi,awal dalam mengejar cita=cita. Di
Indonesia disebutkan pada JU Sisdiknas Tahun 2003 bahwasanya pendidikan
mempunyai 3sistem, yaitu pendidikan formal, informal, dan non-formal. Pembelajaran
di ketigasistem pendidikan tersebut, pada era digitalisasi ini, telah dipengaruhi oleh
perkembangan teknologi yang dapat memberikan potensi untuk = menunjang
berjalannya pembelajaran. Salah satu pemanfaatan perkembangan teknologi dalam
pembelajaran yang telah dilakukan adalah penggunaan aplikasi mobile sebagai sarana
media pembelajaran. Penggunaan aplikasi dipilih karena kemudahannya dalam diakses

dari mana saja dan kapan saja melalui internet.

Taman Kanak-kanak Al-Iffah merupakan lembaga pendidikan formal bertujuan
untuk mengembangkan potensi.peserta didik usia dini sehingga menjadi manusia yang
beriman, berilmu, dan kreatif. Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala yayasan,
didapatkan informasi bahwa sekolah memerlukan aplikasi pembelajaran yang inovatif

sehingga peserta didik dapat meningkatkan pembelajaran di sekolah maupun di rumah.

Pada sekolah tersebut, anak-anak mengalami kesulitan dalam mengenali hewan
yang hanya ditampilkan dalam modul secara 2 dimensi, anak-anak juga mengalami
kesulitan dalam mempelajari_dan menghafalkan-huruf hijaiyah sehingga-diperlukan
suatu inovasi yang dapat menigkatkan imajinasi murid untuk mengenali objek yang
diajarkan. Mereka juga memerlukan media pembelajaran yang berbeda untuk
meningkatkan semangat belajar. Dalam penelitian (Lidianti et al., 2022) sudah
membuat media pembelajaran untuk huruf hijaiyah memakai augmented reality namun

tidak disertai dengan speech recognition dan juga dalam penelitian (Makapedua et al.,
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2021) juga melakukan pembuatan aplikasi augmented reality untuk memperkenalkan
hewan, namun pada penelitian tersebut juga belum ada speech recognition sebagai

penunjang pembelajarannya. Oleh karena itu, dibangun suatu aplikasi yang

:eydid e

eyieyer LabaN Yiuaa|od yijiw exdid eH S

memanfaatkan teknologi augmented reality dan.speech recognition untuk anak-anak

sehingga dapat mendukung pembeljaran mengenai hewan dan huruf hijaiyah.

1.2 Perumusan Masalah

Rumusan masalah yang akan dibahas pada skripsi ini adalah:

1) Bagaimana cara merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran . anak
dengan teknologi Augmented Reality?

2) Bagaimana cara merancang dan membuat aplikasi media pembelajaran anak
dengan teknologi Speech Recognition?

3) Bagaimana kinerja dari program aplikasi media pembelajaran anak?

1.3 Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan skripsi_ini adalah:

1) Merancang bangun aplikasi media pembelajaran dengan teknologi Augmented
Reality

2) Merancang bangun aplikaisi aplikas.media pembelajaran dengan.teknologi Speech
Recognition

3) Mengukur kinerja dari program aplikasi media pembelajaran anak

1.4 Luaran

Bentuk luaran lain yang didapatkan adalah aplikasi, laporn skripsi, poster, dan

: Jaquins ueyyngakuaw uep uexywnjuesuaw edue;y jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese|iq ‘|

jurnal.
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BAB V
SIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan, pengujian dan analisis yang dilakukan, dapat

disimpulkan bahwa:

1)

N
~

3)

Realisasi Aplikasi Media Pembelejaran Hewan ini menggunakan SDK Vuforia
yang di-import-pada game ngine Unity3D dengan pemanfaatan ARCore
sehingga augmented reality dapat berjalan pada android.

Realisasi' speech recognition ini menggunakan plugin_Android Native lalu

direalisasikan dengan bahasa pemograman C# sehingga aplikasi dapat

menggunakan speech recognition bawaan android.

Kinerja Aplikasi Media pembelajaran anak ini dilakukan beberapa pengujian

sebagai berikut;

a. Pada augmented reality dalam pengujian jenis bidang datar didapatkan
bahwa lantai dan meja kaca tidak.dapat-mendeteksi bidang datar pada saat
kamera posisi 0° dan 90°, kain tidak dapat mendeteksi pada derajat
kemiringan kamera 0°, dan aspal dapat mendeteksi pada 0°-90°.

h. " Untuk kondisi pencahayaan didapatkan durasi tercepat untuk memunculkan
scanner AR yaitu pada kondisi di dalam ruangan dengan lampu menyala
dan cahaya matahari masuk dengan rata-rata cahaya yang masuk 205.67
Lux dengan durasi rata-rata 04.52 detik. Dan durasi terlama itu pada kondisi
di luar ruangan dan terkena matahari langsung dengan rata-rata jumlah
cahay yang masuk 41113.3 Lux dengan rata rata durasi 11.21 detik.

c. Untuk pengujianvelume suara speech recognition, nilaismaksimum volume
suara yang didapat adalah 87:8dB-yang-didapat dari terikan orang dewasa
kepada handpone yang terdapat aplikasi pengukur suara. Sedangkan nilai
minimumnya yiatu 53Db. Maka dari itu, system ini mendeteksi suara pada
rentang 53dB - 87.8dB untuk dapat dideteksi dan diolah menjadi teks.

d. Pada pengujian aspek functional suitability terdapat jumlah ketercapaian

sebesar 23 dari 23 test case yang diujikan, hal ini menunjukan functional
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69

suitability memperolah hasil sangat layak dan memiliki presentase
kelayakan sebesar 100%.

Pada pengujian aspek performance efficiency memperoleh nilai rata-rata
penggunaan CPU sebesar 45.2% yang mana masih memenuhi sebagai
kriteria pass menurut APPTIM. Sedangkan. rata-rata pemakaian memory
adalah 429.7 MB yang.mana jika menurut APPTIM, value tersebut melebihi
‘acceptable ~range, sehingga mungkin dapat menyebabkan. issue tertentu
pada beberapa device.

Padapengujian aspek compatibility karakteristik,co-existence, dari sepuluh
aplikasi yang diuji, seluruhnya berhasil dijalankan bersamaan dengan
aplikasi media pembelajaran anak tanpa mengalami crash atau force close.
Pada pengujian ini memiliki presentase kelayakan 100% sehingga aplikasi
media pembelajaran anak ini dapat berjalan dengan sangat baik ketika
dijalankan bersamaan dengan aplikasi-aplikasilain

Pada pengujian aspek usability-terpenuhi dengan perolehan nilai usability
(U) dengan metode SUS (System Usability Scale) sebesar 78,4 yang
termasuk dalam kategori acceptable yaitu dapat diterima oleh pengguna.
Pada pengujian aspek portability yang. diujikan pada. 6 perangkat yang
memenuhi spefikisar minimum android, dan 4 diantaranya sudah termasuk
ARCore support device, didapatkan bahwa ke-4 perangkat tersebut dapat
menjalankan aplikasi ; dengan baik-dan rhasil perhitungan persentase
kelayakan dari pengujian portability menunjukkan nilai 100%. Nilai
tersebut’ menandakan bahwa aplikasi media pembelajaran anak .dapat
diaplikasikan padaperangkat dan lingkungan device.yang berbeda.

Politeknik Negeri Jakarta
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LAMPIRAN
L-1 Tabel Hasil Pengujian Cahaya
No Kondisi Jumlah Cahaya yang Durasi
Masuk
1 Dalam Ruangan, lampu 1 Lux 08.93 Detik
mati, dan sedikit cahaya 2 Lux 04.33 Detik
matahari 4 Lux 08.93 Detik
2 Dalam ruangan dan lampu 33 Lux 07.39 Detik
nyala 36 Lux 04.01 Detik
52 Lux 05.30 Detik
3 Dalam ruangan, lampu 122 Lux 05.21 Detik
menyala, dan cahaya 221 Lux 04.58 Detik
matahari masuk 274 Lux 03.78 Detik
4  Di luar ruangan tapi tidak 1286 Lux 04.57 Detik
kena matahari langsung 1454 Lux 05.15 Detik
1846 Lux 06.92 Detik
5 Di luar ruangan dan terkena 30194 Lux 07.32 Detik
matahari langsung 39461 Lux 11.79 Detik
53685 Lux 14.53 Detik
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Hasil Pengujian dengan Tokopedia

Sejak pakai Flip, kamu sudah hemat
Rp466.000.

Halo, ludwinia!

Ajak Teman Pakai Flip >

- Aktifkan
Koin Flip Rp3.262 @ Saldo

6 - ® &

Beranda Transaksi Transfer Bantuan Akun
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Selamat malam
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Podcast & Acara
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Playing UpComing Theater MFood My m.tix
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Travel &

Entertainment

it

Coba 1Bulan
Langganan, Yuk!

Top-Up &
agihan

[CRZXC)

Makanan &
Minuman

Platinum
Tiba

NOW
Belanja 2 Jam

Lihat Semua

© Dikirim ke ludwinia putri ludwinia +

Promo Hari Ini

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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L-3 Data Hasil Pengujian Functional Suitability

pengguna keluar dari aplikasi

=X
» 9 %
=0y
‘é 2 /Aktigtas | Test Hasil yang Diharapkan Ketercapaian Dokumentasi
5| Zatau I@enu Case
Sa o Ya Tidak
58 =
E§ Inst&dl 01 | Aplikasi Media pembelajaran
2o ApliBasi anak dapat .terpasang pada \
=5 ; smartphone dengan baik
o3
§§Memﬁuka 02 | Aplikasi® dapat menampilkan
2< Aplifasi halaman loading v
5 z —
b 2 . .
HES -3 03 | Halaman loading berjalan dan
85 - otomatis masuk ke start page \
85 ®
'§ =Start Page 04 | Aplikasi = dapat.menampilkan
%E: tombol “Mulai” yang akan V
58 terhubung ke Onboard Page
'.38 Onboard 05 | Aplikasi dapat menampilkan
§§ Page slide informasi fitur yang dapat \
i 2 dimainkan

=
3 g 06 | Aplikasi dapat menampilkan
%% tombol “Mulai” ketika slide \
53 onboard ' terakhir< yang ‘akan
Q.
5|2 menghubungkan ke beranda
§% Halaman 07 | Aplikasi dapat menampilkan 3
gg' Beranda tombol jelajah " yang " akan \
oF terhubung pada masing-masing
) s A
3|2 main menu di dalam menu
85 jelajah.
-H 08 | Pada pertama kali memainkan
5" aplikasiy.menu  jelajah duyang v :
3 hanya bisa diakses; untuk D e s 0™
A membuka menu jelajah 2 harus ‘vaqi&
c menyelesaikan game dan sebut e e " <
Ei objek pada menu jelajah 1 dan
e seterusnya.
Z 09 | Aplikasi dapat menampilkan
2 button exit yang akan membuat V
g
)
=
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- T 10 | Aplikasi dapat menampilkan
s * button info yang
3= 0 menghubungkan ke halamn
83T = informasi aplikasi
-i:’; “ = 11 | Aplikasi dapat menampilkan
=l o button volume, untuk mute dan
3% = unmute  backsound _.~“yang
:4‘9 = terputar
2 S Halagan 12 | Aplikasi dapat .menampilkan
%'ﬁvlain genu menu lihat <binatang, menu
Ba @ game,.dan‘menu sebut objek
212 Halaman 13 | Aplikasi dapat _menampilkan Tt
§ ® Pancaan panduan pemakaian AR e ﬁ
T EPema?ian .
B AB
%5 5" 14 | Aplikasi dapat memutar suara
_-: ;. untuk menjelaskan panduan
g = pemakaian AR
=5 Halaman 15 | Aplikasi = dapat menampilkan
3 8 Pemilihan pilihan hewan yang tersedia
',3'3 Hewan untuk dilihat secara 3 dimensi
%% Halaman 16 | Aplikasi = dapat menampilkan
5 ACamera AR halaman camera AR
S
w{¥ -
2,3, 17" | Aplikasi = dapat menampilkan
35 objek 3 dimensi di  kamera
Sy ponsel
23 18 " [Pada  sesi . AR (dapat
e mengeluarkan suara penjelasan
§-§- jika objek yang sudah dipilih
35 pengguna terdeteksi
5 3 Halaman 19 | Aplikasi dapat meanmpilkan
§ SGame Drag halaman game drag and drop
=% and Drop
E" 20 | Item drag.and drop sudah dapat
= dimainkan dan dapat
; membedakan benar dan salah
?, Halaman 21 | Aplikasi dapat menampilkan
% Sebut objek halaman sebut objek yang
5 SR terdapat  pertanyaan  nama
e
&
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\/

mendeteksi
suara sebagai jawaban terhadap

sebut objek

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

dapat
menyala selama mendeteksi

Tombol Mic berfungsi dan akan
jawaban

Aplikasi

22
23

tip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. m:u: pan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Total
31
31
32
34
32
32
38
27
30
39
31
40
37
31
31
32
28
27
23
31
30
31
31
31
29
31
28
30
33
30

2
2
1
1;
2
1
1
2
2
1
1
1
i
1
1
1
1
1
1
1
1
1
2
1
1
1

4

3114
31214
31214

1|5]1|5
1515

1

Hasil
2[374]5]6[7[8[09]10]| SUS

4121412412 4]1

320423183714
1

312(3|1]|5

1
114111412424
3|1(5]2|3|3|4

1
1

1

503|514 2[545]5
428 aTa 2] 4202
4laTa1a2]41]4
4125242425
32414

401 (5151|514
3V213 (2412324
4242421422
411515

T4 D
5/1|5|1]|5

4124151515
4113242424
4135143424
4125242424
32 3| aiil4]243
412334243 [4]2
3134 | 2] 443343
G 3 S T e R P e )
412 LA alal4a 2 4] 2
4134142325
4124242424
50203 ,2]5(2[3[3[5
4332|5232 ]4

4133|125

4
4
3

Nama
Responden
Responden 1
Responden 2
Responden 3
Responden 4
Responden 5
Responden 6
Responden 7
Responden 8
Responden 9

Responden 10
Responden 11
Responden 12
Responden 13
Responden 14
Responden 15
Responden 16
Responden 17
Responden 18
Responden 19
Responden 20
Responden 21
Responden 22
Responden 23
Responden 24
Responden 25
Responden 26
Responden 27
Responden 28
Responden 29
Responden 30

o
2

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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CALIBRATE

BUY ME A COFFEE
BUY ME A COFFEE

Lux Light Meter
850

L-5 Data Hasil Pengujian Cahaya

BUY ME A COFFEE
BUY ME A COFFEE

11480 G ©
Lux Light Meter

Lux Light Meter

)
g

CALBRATE
BUY ME A COFFEE
BUY ME A COFFEE

Lux Light Meter

Lux Light Meter

BUY ME A COFFEE
BUY ME A COFFEE

Lux Light Meter

Lux Light Meter
M02% YO

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BUY ME A COFFEE

Lux Light Meter

BUY ME A COFFEE
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BUY ME A COFFEE

Lux Light Meter

CAUSRATE

BUY ME A COFFEE
BUY ME A COFFEE

Lux Light Meter
Lux Light Meter

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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L-6 Data Kuisioner
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@ Tidak Setuju
@ Ragu

@ Setuju

@ Sangat Setuju
@ Tidak Setuju
@ Ragu

® Setuju

@ Sangat Setuju
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® Tidak Setuju
@ Sangat Setuju

© Ragu
® setuju

1. Saya pikir saya akan sering menggunakan aplikasi ini
3. Saya rasa aplikasi ini mudah untuk digunakan

2. Saya merasa aplikasi ini terlalu kompleks

30 jawaban
30 jawaban
30 jawaban

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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@ sangat Tidak Setuju

@ Tidak Setuju
@ Ragu

2 ]
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@ Tidak Setuju
@ Ragu
® sSetuju
@ Sangat Setuju
@ Tidak Setuju
@ Ragu
@ Setuju
@ Sangat Setuju
® setuju
@ Sangat Setuju

\

4. Saya pikir saya membutuhkan bantuan dari seorang teknisi untuk dapat
5. Saya rasa berbagai fungsi pada menu terintegrasi dengan baik dalam aplikasi ini.

menggunakan aplikasi ini
6. Saya rasa banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi ini.

30 jawaban
30 jawaban
30 jawaban

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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@ Sangat Setuju
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@ Tidak Setuju
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@ Sangat Setuju
® Tidak Setuju
@ Ragu

@ Ragu
@ Tidak Setuju

® Setuju
@ Ragu
@ Ssetuju

® Setuju

7. Saya rasa banyak pengguna lain dapat memahami dan menggunakan aplikasi

dengan cepat.
8. Saya rasa aplikasi ini tidak praktis ketika digunakan

9. Saya yakin saya dapat menggunakan aplikasi ini.

30 jawaban
30 jawaban
30 jawaban

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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10. Saya harus helajar banyak hal terlehih dahulu untuk dapat menggunakan aplikasi

ini.
30 jawaban

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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