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5. Permohonan izin penelitian
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Nomor  : 0342/LPPM/IL.3.AU/IP/2024
Lampiran : -
Perihal  : Permohonan 1zin Penelitian

Kepada Yth
KEPALA DINAS PENANAMAN MODAL DAN PTSP PROV. SULSEL
di-

Makassar

Assalamu Alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Ketua Lembaga Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat Universitas
Muhammadiyah Parepare, menerangkan bahwa:

Nama : Muammar
NIM :220 280124
Fakultas/Prodi : Teknik/Teknik Informatika

Adalah Mahasiswa Universitas Muhammadiyah Parepare yang bermaksud untuk
melakukan penelitian dengan judul “Aplikasi Visualisasi Interaktif 3D Untuk
Mempermudah Memahami Kerangka Tulang Manusia Berbasis Android”.
Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan izin
penelitian kepada Mahasiswa tersebut selama 1 (satu) Bulan di SMAN 8 Enrekang.

Atas Perhatian dan kerjasamanya, diucapkan terima kasih.

Wassalamu Alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Parepare, 31 Juli 2024
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6. Kuesioner Pra dan pasca penggunaan aplikasi

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBAS NDROID
PADA SMAN 8 ENREKA!

Nama

Kelas

ARDML. JnoAa
XA

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

L Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No ; o _Feﬁalij’nnnn Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang [A Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[0 Sangat paham
Apakah anda sudah memuliki [J Tidak sama sekali
7 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sermg;ndz [4 Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? |0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda merfg}lahul atau ulz_'l"uiafpemah
4 pernah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality [J Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah Tidak pernah
s menggunakan Augmented [J Jarang
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
LA [ Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama

Kelas

: Aupiled
HB i p

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
vang diberikan di bawah.

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah,

Pertanyaan Sesudah !
[No!  Pertanyanan i
T Seberapa mudah anda [J Sangatsulit l
" menggunakan aplikast tersebut? | [[] Cukup sulit ‘
@ Cukup mudah |
[J Sangat mudah l
| Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
ini menurut anda? [J Kurang menarik \
2 [A Cukup Menarik
[ Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan |[] Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam | [ Tidak puas
2 aplikasi ini? [J Puas
[} Sangat puas
Seberapa b [J Tidak
yang diberikan olch aplikasi ini? | (] Sedikit bermanfaat
2 [0 Bermanfaat
Sangat bermanfaat
Seberapa cfektif aplikasi ini [ Tidak efektif
dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
4 pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? [} Sangat cfektif
Apakah Anda akan [J Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini a Kecil
2 kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? [J] Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [J Ya(jelaskan)
6 | Andakurang atauperluada | ...
tambahan didalam aplikasi?

Gunakan tanda centang () dan pilih satu jawab

yang diberikan di bawah.

pada setiap per

M

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

—

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam ] Tidak paham sama sekali

memahami kerangka tulang [J Sedikit paham
[A”" Cukup paham

[J Sangat paham

manusia?

Apakah anda sudah memiliki
pengetahuan dasar tentang

[J Tidak sama sckali
[ Sedikit

pemahaman Anda tentang sistem

rangka manusia?

['No o Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
1 menggunakan aplikasi tersebut? | [] Cukup sulit
[J Cukup mudah
A~ Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
" ini menurut anda? [J Kurang menarik
[J Cukup Menarik
[F Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [ Sangattidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
2
aplikasi ini? & Puas
[J Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
3 yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
[J Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
Seberapa cfektif aplikasi ini [0 Tidak efekuf
i dalam meningkatkan [] Sedikit efektif

[ Efekif

@/Sangal efektif

2 nama-nama tulang dalam rangka B/Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [J Tidak pernah

N menggunakan pembelajaran D Jarang
interaktif? [4 Kadang-kadang

[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah
4 pernah mendengar tentang |Zr.larang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah [J Tidak pernah
s menggunakan Augmented @/.lamng

Reality dalam pembelajaran?

[J Kadang-kadang

e — LT séf

Apakah Anda akan

[J Sangatkecil

. merckomendasikan aplikasi ini | [] Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? B/Sangal besar
Apa ada fitur yang menurut B/Ya (jelaskan)
6 | Anda kurang atau perlu ada £irur % oj mbesein (b

tambahan didalam aplikasi?

lenska®  lay,




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama

Kelas sy A

: fledapu MpalRaR

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
., memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sckali
5 pengetahuan dasar tentang [J Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [J Tidak pernah
" menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau | [] Tidak pernah
4 pernah mendengar tentang Ef Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[] Sering
Apakah anda pernah [J Tidak pemnah
s menggunakan Augmented [] Jarang
Reality dalam pembelajaran? [#] Kadang-kadang
L | [J Sering
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama : Asnaini
Kelas s P

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

vang diberikan di bawah.

\u‘ o Pertanyaaan

Pertanyaan Schelum Menggunakan Aplikasi

[ Opysi Jawahan

| seherapa baik anda dalam
memahami kerangka tulang

manusia?

i
’D Trdak paham sama sekali
|[&F Sedikit paham

| [J Cukup paham

[J Sangat paham

Apakah anda sudah memiliki

‘ [J Tidak sama sckali

Reality dalam pembelajaran?

g pengetahuan dasar tentang ‘ [J Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | £4” Cukup
manusia? | [J Tidak sama sekali
Scberapa sering anda E’ Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran O Jurang
interaktif? E Kadang-kadang
[ Sering
i 'Apakah anda me;mmhatﬁ @:ﬁa ,mﬁ
i pemah mendengar tentang [J Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
O Sering
Apakah anda penah &~ Tidak pernah
s menggunakan Augmented [ Jarang

[J Kadang-kadang

[ Sering

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

ertanyaan Scsudah |

Menggunakan A|
[ aban

No }' ~ Pertanyaaan
Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
menggunakan aplikasi tersebut? | [[] Cukup sulit
|Z]/ Cukup mudah
[J Sangat mudah |
Scberapa menarik kah apliaksi | [[] Tidak menarik
ini menurut anda? [J Kurang menarik
[ ,Cukup Menarik
&Sangﬂ( menarik
Scberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? & Puas
[J Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
E [0 Bermanfaat

[ Sangat bermanfaat

L l Seberapa efektif aplikasi ini

| dalam meningkatkan

pemahaman Anda tentang sistem

rangka manusia?

[0 Tidak efekdif
[ Sedikit efekuf
& Efelaif

= sangat efektif

! Apakah Anda akan

merekomendasikan aplikasi ini
kepada teman atau rekan belajar
Anda?

[J Sangat kecil
[, Kecil
Besar

[ Sangat besar

Apa ada fitur yang menurut
Anda kurang atau perlu ada

N

tambahan didalam aplikasi?

(] Ya(jelaskan)

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

m—lue«q—\’
30 Cawdor soab monusio ¥
ovon  welakakar
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No Pertanyaaan

[ Pertanyaan Sesudah Mengzunakan Aplikasi

T Opsi Jawaban

Seberapa mudah anda

menggunakan aplikas tersebut?

[0 Sangatsulit
[J Cukup sulit

: ﬂ Cukup mudah
[J Sangat mudah
Seberapa menarik kah aphaksi I a “Tidak menank
3 ini menurut anda”? ‘ [J Kurang menarik
| A" Cukup Menarik
‘ [J Sangat menarik
| Seberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
4 visualisai 3D yany ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? & Puas

[J Sangat puas

| Seberapa bermanfaat informasi

[J Tidak berman faat

3 yang diberikan olch aplikasi ini? [ Sedikit bermanfaat
Y Bermanfaar
[ Sangat bermanfaat
Scberapa efekuf aplikasi ini [J Tidak efekuif
4 dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem Q/F.rcklif
rangka manusia? [0 Sangat cfektif
Apakah Anda akan [0 Sangatkecil
¥ merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
kepada teman atau rekan belajar A" Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
6 | Andakurangatauperluada | ...
tambahan didalam aplikasi?




Nama
Kelas

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

l*h“
XA

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Apli

- ”Perl:inynanmh - l

Opsi Jawaban

Nama
Kelas

seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[J sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [] Tidak sama sckali
5 pengetahuan dasar tentang [} Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
4 menggunakan pembelajaran [J Jarang
interaktif? [ Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah
% pernah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality O Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah ] Tidak pernah
s menggunakan Augmented [J Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
e [J Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

f:lru

A\

s A

lestare

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

———

No

Pertanyaan Sebelum I\Irnugnnuka; Aplik;il-—~

Pehanfn;aﬁ

= '()psri Jawaban

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawahan pada setiap pertanyaan

-

No

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesud

Pertanyaaan

h \Irngglmal;;“ Aplikasi T

Opsi Juwaban

Scberapa mudah anda

i
| Seberapa menank kah aplhiakst

ini menurut anda?

[J Sangatsuin

i ; menggunakan aplikasi tersebut? - [7] Cukup subit

[4 Cukup mudah

[ Sangat mudah

[J Tdak menank
[] Kurang menarik

seberapa baik anda dalam
memahami kerangka tulang
manusia?

!

[J Tidak paham sama sckali
W Sedikit paham
[J Cukup paham
[0 Sangat paham

Apakah anda sudah memiliki
pengetahuan dasar tentang

nama-nama tulang dalam rangka

[ Tidak sama sckali
[J Sedikit

M Cukup

i % § = 1

manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda E Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [0 Jarung
interaktif? (A" Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pemah
i pemah mendengar tentang Er Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
(] Sering
‘ Apakah anda pemah [J Tidak pemah
s | :m@akm Augmented @/ Jarang
! eality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
i

Anda kurang atau perlu ada
tambahan didalam aplikasi?

2 [] Cukup Menarik
[ Sangat menank
Scberapa puas anda dengan (] Sangat dak puas
5 visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? [ Puas
[ Sangat puas
i VScbmpa bermanfaat informasi | [7] Tidak bermanfaat
yang diberikan olch aplikasi ini? | (] Sedikit bermanfaat
2 [J Bermanfaat
[4 Sangat bermanfaat
Scberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efekuf
4 dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [7]  Efektif
rangka manusia? [0 Sangat efektif
Apakah Anda akan [J Sangatkecil
s merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [ Besar
Anda? [ Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [J Ya(jelaskan)
6

Tredok.. ada fakecer ot (re
Sudeh (pgnr g fofor 2 /8

(20

Gunakan tanda centang () dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

an Sesudah Menggunakan Aplikasi

Nl Pe}n;nyu;ﬁ i
I Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
1 ] Cukup mudah
[0 Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [0 Tidak menarik
ini menurut anda? [J Kurang menarik
2 [0 Cukup Menarik
] Sangat menarik
Sceberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
2
aplikasi ini? i Puas
[J Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
3 yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
[J Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efektif
n dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? m Sangat efektif
Apakah Anda akan [ Sangat kecil
& merekomendasikan aplikasi ini | [] Kecil
kepada teman atau rekan belajar IZ/Bcsar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [0 Ya (jclaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ........
lemhahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

>

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS 4NDROID Pertanyaan Sesudah Menggunakan Apli
MAN 8 EN (AN o T - ey 4
PADA SMAN 8 ENREKANG No | Pertanyaaan I Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda /[0 Sangatsulit
Nama : Ayu Lestom i menggunakan aplikasi tersebut? D Cukup sulit
Kelas Dyn @ 'O Cukup mudah
[ Sangat mudah
Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap per Seberapa menarik kah apliaksi [] Tidak menarik
yang diberikan di bawah. < g
7 ini menurut anda? [J Kurang menarik
| o Pertanyaan Srhrl{xT }I"""““ﬁ"i""" V&p]lszl - 0] Cukup Menarik
N 4 T i Jawabau
o Pertanyaaan | Opsi Jawaban B Sangat menarik
seberapa baik anda dal Tidak kal
= " o ;D fdakipaham sams sekal Scberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
memahami kerangka tulang [ Sedikit paham st .
1 2 | 3 Cuka 3 visualisai 3D yang ada dalam [ Tiduk puas
manusia? | ‘ukup paham
| O s " i aplikasi ini? [ Puas
angat paham
Sangat
Apakah anda sudah memiliki | (] Tidak sama sekali O Sangat puas
pengetahuan dasar tentang B Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [T] Tidak bermanfaat
1K1
z nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup 3 yang diberikan olch aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
manusia? [ Tidak sama sekali O Bermanfaat
b e g O] Tdak perma M Sangat bermanfaat
menggunakan pembelajaran 3 Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efekuf
3 interaktif? [0 Kadang-kadang 4 dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
[ Sering pemahaman Anda tentang sistem | [ Efektif
Apakah anda mengetahui atau (] Tidak pemah rangka manusia? [0 Sangat efektif
i pemah mendengar tentang [ Jarang Apakah Anda akan [] Sangat kecil
augmented reality Kz % merekomendasikan aplikasi ini Kecil
adang-kadang 5 p! O
[ Sering kepada teman atau rekan belajar | [£] Besar
Apakah anda pemah [ Tidak pernah Anda? (] Sangat besar
5 | menggunakan Augmented [ Jarang Apa ada fitur yang menurut ] Ya (jelaskan)
Reality dalam pembelajaran? | [] Kadang-kadang 6 | Anda kurang atau perlu ada
[ Sering tambahan didalam aplikasi?
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID yang diberikan di bawah.
N NG
PADA SMAN 8 ENREKA Per Sesudah Menggunakan Aplikasi
[No | Pertanyaaan Opsi Jawaban
Nama : EKa Putc Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
Kelas s xut i menggunakan aplikasi tersebut? |[7] Cukup sulit
[0 Cukup mudah
Gunakan tanda centang (¥)) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan B4 Sangat mudah
iberil i h.
yang diberikan di bawal Scberapa menarik kah apliaksi | ] Tidak menarik
a3 Aplikasi
- Pertanyaan Schelum Mel:gguunkan plikasi P —— O Rurang hisaii
['No Pertanyaaan Opsi Jawaban 2 )
: i [ Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali i
[ Sangat menarik
memahami kerangka tulang [] Sedikit paham
1 . O] Cukup pah Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
manusia? p paham L
O Sangat pah 5 visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
angat paham
— Ll = aplikasi ini? [T Puas
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
e [] Sangat puas
pengetahuan dasar tentang (i) Sedikit
2 s ol Falar ranigha m Cukup Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
P ] Tidak sama sekali 3 yang diberikan olch aplikasi ini? [J Sedikit bermanfaat
Seberapa sering anda [J Tidak pernah [J] Bermanfaat
menggunakan pembelajaran ] Jarang IZI Sangat bermanfaat
3 SR O Rading:kadig Seberapa efektif aplikasi ini [J Tidak efektif
O Sering 4 |Glam miitingkalian [ Sedikit efektif
Apalah anda mengetahui atau | [ Tidak permah pemahaman Anda tentang sistem | [[] Efektif
4 pernah mendengar tentang A Jarang rangka manusia? [ Sangat efektif
augmented reality [] Kadang-kadang Apakah Anda akan [ Sangat kecil
O ‘seiig % merekomendasikan aplikasi ini O Keeil
Apakah anda pemah T Tidak pemah kepada teman atau rekan belajar | F Besar
5 | menggunakan Augmented Jarang Anda? [] Sangat besar
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
¢ Anda kurang atau perl tidak, Kofena aflkasinya
| [ Sering g perlu ada th’é’b’i"”memu“xan A s

tambahan didalam aplikasi?

detart ~dedoil dan Pon Jalogen

lerarngka (ule/y Sudah Saoah

bajug

v




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi T i
i il Opsi Jawaban
Nama P EwW i -
Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
Kelas L ST —_— :
menggunakan aplikasi tersebut? ' [] Cukup sulit
l 4 Cukup mudah
Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawahan pada setiap pertanyaan ] H——
yang diberikan di bawah. Ma—— =
= Pertanyaan Schelum \"I‘”IEL:IJ‘"‘;L;;’\;)“'&Z\‘?— o Seberay ik kabippliaks; O e mcﬂﬂnk-
} o — v e hawaiag ini menurut anda? [J Kurang menarik
0 N T .. U | & Cutup Merari
\ ‘ scherapa bark anda dalam [J Tidak paham sama sekal [J Sangstmenarik
: 1 ::::::TI R | g i:::::::’: Scberapa puas anda dengan O Sfﬂlgal tidak puas
| | { visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
[ ] 5 2 | o plikasi ini? £ Puas
i | Apakah anda sudah memiliki ; [J Tidak sama sckali [] Sangat puas
| 5 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit , e R RS (] Tidak bermanfaat
l Pl A tilagg dAln P gka | (4" Cukup [ yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
manusia? - ,‘Q,,T‘da,k Sams sckali - 3 [0 Bermanfaat
| Scberapa sering anda [0 Tidak pernah Ef Sangat bermanfaat
3 menggunakan pembelajaran l O Jurang Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak cfekif
interaktif? [ Kadang-kadang dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
[0 Sering pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
- XﬂﬁzhaiﬂéﬁgthUI‘auu<” D T"’-I;’em"-hﬁ S rangka manusia? g Sangat efektf
il pemah mendengar tentang KX Jarang | Apakah Anda akan [ Sangat kecil
augmented reality [0 Kadang-kadang merekomendasikan aplikasiini | [] Kecil
| [J Sering kepada teman atau rekan belajar Q/Besu
Apakah anda pemah |0 Tidak pernah Anda? [J Sangat besar
s menggunakan Augmented 1 m/.lamng ] Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang 6 | Andakurang atauperluada | ...
| - [ Sering tambahan didalam aplikasi?
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA Gunakan tanda centang (') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID yang diberikan di bawah,
PADA SMAN 8 ENREKANG Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No' " Pertanyawam [ Opsiduwaban
Nama : NAmbs BV ) Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
Kelas XA i menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
[J Cukup mudah
Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan [ Sangat mudah
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi 3 ini menurut anda? [0 Kurang menarik
No Pertanyaaan Opsi Jawaban [J Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali Sangat menarik
i memahami kerangka tulang [4 Sedikit paham Seberapa puas anda dengan [0 Sangat tidak puas
manusia? [0 Cukup paham 2 visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
[0 Sangat paham aplikasi ini? Puas
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sckali [J Sangat puas
5 pengetahuan dasar tentang Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup 4 yang diberikan oleh aplikasi ini? [J Sedikit bermanfaat
manusia? [ Tidak sama sekali [J Bermanfaat
Seberapa sering anda [0 Tidak penah [J] Sangat bermanfaat
5 menggunakan pembelajaran [Z] Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
interaktif? [J Kadang-kadang " dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
[0 Sering pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
Apakah anda mengetahui atau A Tidak pemah rangka manusia? [ Sangat efektif
4 pernah mendengar tentang [ Jarang Apakah Anda akan [ Sangat kecil
augmented reality a Kadang-kadang s merekomendasikan aplikasi ini D Kecil
[ Sering kepada teman atau rekan belajar m Besar
Apakah anda pernah [ Tidak pernah Anda? [J Sangat besar
5 | menggunakan Augmented [ Jarang i "Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan) .
Reality dalam pembelajaran? [ Kadang-kadang 6 | Anda kurang atau perlu ada sampaipannya THu jﬂ‘W VT:IZ\QR
L | O Sering tambahan didalam aplikasi? 3)‘;?:.?;‘”"!.:1:‘“‘() (2_:\::\:104 ‘




Nama
Kelas

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

>

yang diberikan di bawah.

sHApua Moee aban 4

Nama
Kelas

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang [7] Sedikit paham
! manusia? [0 Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
2 nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda R4 Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [J Jarang
3 interaktif? [0 Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [V] Tidak pernah
g pemah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah [4 Tidak permah
5 menggunakan Augmented O Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
L [ Sering

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

e

yang diberikan oleh aplikasi ini?

Sedikit bermanfaat
Bermanfaat

Sangat bermanfaat

“Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No | Pertanyaaun ' " Opsi Jawaban
. Seberapa mudah anda [] Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? |[7] Cukup sulit
[V Cukup mudah
[ Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [ Tidak menarik
ini menurut anda? [0 Kurang menarik
[V] Cukup Menarik
[J Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
aplikasi ini? Wl Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi [ Tidak bermanfaat
O
O
%]
Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? [[] Sangat efektif
Apakah Anda akan [] Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini [ Keeil
kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? [] Sangat besar

Apa ada fitur yang menurut
Anda kurang atau perlu ada
tambahan didalam aplikasi?

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANU!

1A 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG

: Harount
XU A

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

[J Sering

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
2 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [ Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [A Tidak pemah
. menggunakan pembelajaran [J Jarang
interaktif? ] Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pernah
" pernah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
| Apakah anda pernah [t Tidak pernah
s | menggunakan Augmented El Jarang
Reality dalam pembelajaran? O Kadang-kadang

[0 Ya (jclaskan)

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

[No |

i

Pertanyaaan

7Prrtan)aan Sesudah Menggunakan Aplikasi

o Gp;;la\\ahan

ini menurut anda?

‘ ] Sangatsulit
[0 Cukupsuiit
(4™ Cukup mudah
[J Sangat mudah

| [j Tidak menarik

‘[ [J Kurang menarik

| [ Ef Cukup Menarik
j '[J Sangat menarik
!‘ Scherapa puas anda dengan ‘ [J Sangat tidak puas
4 ‘ visualisal 3D yang ada dalam ‘ [J Tidak puas
j aplikasi im? ‘ &Y Puas
~ | '[J Sangat puas
[ Scberapa bermantaat informasi | (] Tidak bermanfaat
2 | yang diberikan olch aplikasi ini? | [ Sedikit bermanfiat
1 Bermanfaat
| [J Sangat bermanfaat
: Seberapa efekuif aplikasi ini [J Tidak efekiit
4 dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [ Efektif
rangka manusia? [0 Sangat efektif
Apakah Anda akan [J Sangat kecil
5 merckomendasikan aplikasi ini O Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [} Besar
Anda? [J sangatbesar
Apa ada fitur yang menurut [0 Ya (jelaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ...
tambahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama
Kelas

RV EAZAT S

s

Gunakan tanda centang (¥)) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Lo
No Pertanyaaan

Pertanyaan Schelum

unakan Aplikasi

i ki()p‘i Jawaban

‘ seberapa baik anda dalam
memahami kerangka tulang

manusia?

Trdak paham sama sekali
Sedikit paham
Cukup paham

Sangat paham

0
O
(=]
Apakah anda sudah memiliki ‘ [J Tidak sama sckali
5 pengetahuan dasar tentang ] Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
T Seberapa sering anda [J Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran ] Jarang
interaktif? [J Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pernah
" pernah mendengar tentang £ Jarang
augmented reality (] Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah [J Tidak pernah
s menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
L] [J Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama
Kelas

I (NDAHARC
D AuA

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No | "~ Pertanyaaan

Opsi Jawaban

seberapa baik anda dalam

Tidak paham sama sekali

O
i memahami kerangka tulang [J Sedikit paham
manusia? K Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sckali
. pengetahuan dasar tentang [J Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |4 Cukup
| manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [0 Tidak penah
= menggunakan pembelajaran £ Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau M Tidak pernah
4 pernah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [J Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah & Tidak pemah
s menggunakan Augmented O Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
L] [J Sering

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah,

e Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi .
No Pertanyaaan [ Opsi Jawaban ‘]
| TS i
| Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
i menggunakan aphkasi tersebut? ‘ [0 Cukup sulit ;
| 1 Cukup mudah |
l 1 [ Sangat mudah 1
»vTScbcr.\pa menarik kah aphaksi ‘D Tidak menank
1 ini menurut anda? ‘ a Kurang menarik
| ‘ [J Cukup Menarik
‘ £4 Sangat menarik
| Scberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
[ 2 visualisai 3D yang ada dalam ‘ [ Tidak puas
} aplikasi ini? “ ﬂ Puas
| [J Sangat puas
| Seberapa bermanfaat informasi | []  Tidak bermanfaat
{ yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
[ # | [J Bermanfaat
i L3 Sangat bermanfaat
i Seberapa efekuif aplikasi ini [J Tdak efekuf
{ | dalam meningkatkan [ Sedikit efektif |
| : ‘ pemahaman Anda tentang sistem | 7 Efekuif
i [ rangka manusia? [ Sangat efekuf |
| Apakah Anda akan [J Sangatkecil
: merckomendasikan aplikasi ini O Kecil
[ 3 kepada teman atau rekan belajar | K Besar
| Anda? [[] Sangat besar
I Apa ada fitur yang menurut (] Yagelaskan) 1
6 Anda kurang atau perlu ada

| tambahan didslam aplhikas?

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu Jawahan pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah,

‘r T l?-rlf.\n_\ aan Sesudah Menggunakan Aplikasi 1
D\L Pertanyasan I S— Opsi Jawaban j.
| Seberapa mudah anda [0 Sangatsulit
i menggunakan aplikasi tersebut? : [J Cukup sulit
Cukup mudah |
| [0 Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [J Tidak menarik
5 ini menurut anda? [0 Kurang menarik
4 Cukup Menarik
[J sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [J Sangattidak puas
B visualisai 3D yang ada dalam ' [] Tidak puas
aplikasi ini? M Puas
[ Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
|| yang diberikan olch aplikasi ini? | [ Sedikit bermanfaat
3 [0 Bermanfaat
K4 Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [J Tidak efektif
i dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | 4 Efektif |
rangka manusia? [0 Sangat efektif ;
Apakah Anda akan [J Sangatkecil |
s merekomendasikan aplikasi ini [ Kecil |
kepada teman atau rekan belajar | B4 Besar
Anda? [J Sangat besar |
| Apa ada fiur yang memunut [ Ya Gelaskan) — ]
6 | Anda kurang atau perlu ada
tambahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama \RwANTO
Kelas txNA

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi i
'No'T— Pertanyaaan | o Opsi Jawaban ]
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sckali
1 memahami kerangka tulang [U Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [0 Tidak sama sckali
4 pengetahuan dasar tentang [J Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [] Tidak sama sckali
Seberapa sering anda [\ Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [0 Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau Tidak pernah
4 pernah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality | Kadang-kadang
O Sering
Apakah anda pernah [ Tidak pernah
s menggunakan Augmented [J Jarang
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
= [J Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

: Jgra
XK A

Nama
Kelas

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawahan pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah,
r o Pertanyaan Sesudd
Na

| S—

Pertanyaaan
Seberapa mudah anda

menggunakan aplikasi tersebut?
28 D

il —
[J Sangatsulit

ith Mengygunakan Aplikasi
| Opsi Jawaban
‘ [0 Cukup sulit
[d Cukup mudah
[0 Sangat mudah

"Seher.xpa menank kah aphaksi

ini menurut anda?

[ Tdakmenank
; [J Kurang menank
Cukup Menarik

[ [J Sangat menarik

0
1
i

| Scberapa puas anda dengan

| ‘ aphkasi ini?
|

[0 Sangat tidak puas
| visualisai 3D yang ada dalam 1‘ [0 Tiduk puas
O Puas
Sangat puas
T Scberapa berman(aat informasi [ Tidak bermanfaac
[ 3 )‘ yang dibenikan olch aplikasi ini? | [ Sedikit bermanfaat
|0 Bermanfuat

|
| 2
| Sangat bermanfaat

Seberapa efekuf aplikasi ini

Tidak efekuif

]

" dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemzhaman Anda tentang sistem | [J Efektf
rangha manusia? [ Sangat efektit
Apukah Anda akan [ Sangatkecil

7 merekomendasikan aplikasi ini [J Keul

kepada teman atau rekan belayar
Anda”?
Apa wils litur yang menut

6 Anda kurang atau pelu ada

| ambahan didatam aplikas?

[) Besar
[y Sangat besar
(] Yagelaskawy

|
|
|
|

Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

LS‘; Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam (] Tidak paham sama sekali
3 memahami kerangka tulang [3' Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[0 sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sckali
3 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [ Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? =g Kadang-kadang
[ Sering
] Apakah anda mengetahui atau [J Tidak pernah ]
" pernah mendengar tentang [V Jarang
augmented reality O Kadang-kadang |
- O Sering
| Apakah anda pernah [J Tidak pernah
s menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? 1G4} Kadang-kadang
S o [] Sering

“Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No | Pertanyaaan | Opsi Jawaban ]
Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
1 [4 Cukup mudah
[J Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [J Tidak menarik
ini menurut anda? [J Kurang menarik
. [J Cukup Menarik
E/Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
2 aplikasi ini? & Puas
[J Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [T] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
. Bermanfaat
[] Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
‘ pemahaman Anda tentang sistem | [ Efektif
rangka manusia? [ Sangat cfektif
Apakah Anda akan [J Sangatkecil
merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
. kepada teman atau rekan belajar | [ Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [0 Ya (jelaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ...
tambahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama VAL
Kelas XA

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Per Sebelum Mengg Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
g memahami kerangka tulang /] Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[ sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
> pengetahuan dasar tentang [? Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [@ Tidak pernah
5 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? O Kadang-kadang
. [J Sering
Apakah anda mengetahui atau [/ Tidak pemah _]
% pemah mendengar tentang [] Jarang J
augmented reality [0 Kadang-kadang ;
[ Secring ,'
Apakah anda pernah [ Tidak pemah |
s menggunakan Augmented [ Jurang !
Reality dalam pembelajaran? O Kadang-kadang
- o - o () Sering )

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

( Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
\T'\“ o >7'P4':Arm7n7);aﬁrni' B I “()7;;;i7:lu\\'almn =
I Seberapa mudah anda T [J Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
! J M Cukup mudah
[0 Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi f [J Tidak menarik
ini menurut anda? [J Kurang menarik
é Cukup Menarik
Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
2 aplikasi ini? M Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
8 [] Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
i dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [y] Efektif
rangka manusia? [0 Sangat efektif
Apakah Anda akan [] Sangat kecil
5 merckomendasikan aplikasi ini O Kecil
kepada teman atau rekan belajar Besar
Anda? [J Sangat besar
__Apa ada fitur yang menurut [J Ya(jclaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ...
tambahan didalam aplikasi? J

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
INo Pertanyaaan i Opsi Jawaban
Nama TR ' Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
Kelas ) menggunakan aplikasi tersebut? |[] Cukup sulit
1 Cukup mudah
Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan [J Sangat mudah
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi O Tidak menarik
[ Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi it menurut-ands? [ Kurang menarik
No | Pertanyaaan Opsi Jawaban 2 [] Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali [ Sangat menarik
memahami kerangka tulang [J Sedikit paham Scberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
mansia) ) Cukup paham visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
O Sangat paham 2 plikasi ini? [J Puas
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali [ Sangat puas
5 pengetahuan dasar tentang M Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
na.ma-r?ama tulang dalam rangka | [] Cukup yang diberikan olch aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
manusia? [J Tidak sama sekali 3 [ Bermanfaat
Seberapa sering anda [] Tidak pernah [ Sangat bermanfaat
3 :::i:::km e g :::i:rg‘ ; Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
? g-kadang dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
AP s g S :ie:;gpemah et * pemahaman Anda tentang sistem | 4 Efektif '
rangka manusia? [J Sangat cfektif
pernah mendengar tentang ] Jarang f T Apakah Anda akan [J Sangatkecil
augmented redlity Kadang-kadang ; merekomendasikan aplikasi ini | [] Kecil
Ty e O Sering g i kepada teman atau rekan belajar | [V] Besar
[ Tidak pemah | Anda? [] Sangat besar
menggunakan Augmented | 7] Jarang | Apa ada fiur yang memurt | (] Yo Gelaskan) -
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang 6 | Andakurang atauperluada | ...
\J_D_%ﬂg tambahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

PADA SMAN 8 ENREKANG = aan Sesudah Menggunakan Aplikasi
'No I Pertanyaaan ' Opsi Jawaban B
Nama J ) Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
Kelas g Xﬁ'_ﬁ 1 menggunakan aplikasi tersebut? |[T] Cukup sulit
g}ukup mudah
Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan Sangat mudah
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
| Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi 5 ini menurut anda? [ Kurang menarik
Pertanyaaan Opsi Jawaban Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [[] Tidak paham sama sekali 7] Sangat menarik
i memahami kerangka tulang A" Sedikit paham Scberapa puas anda dengan [0 Sangattidak puas
manusia? [J Cukup paham visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
[J Sangat paham o aplikasi ini? [ Pyas
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali B%ngal puas
5, |[Peagetahun dasar tentang [ Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka | &4 Cukup yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
manusia? ) [J Tidak sama sekali 3 [0 Bermanfaat
Seberapa sering anda [ Tidak pernah angat bermanfaat
1y, [ IeER YD peihelifsian 0O Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
interaktif? ™ Kadang-kadang dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
[J Sering : pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pernah rangka manusia? Sangat efektif
p pernah mendengar tentang g Jarang Apakah Anda akan [ Sangat kecil
augmented reality [0J Kadang-kadang merekomendasikan aplikasi ini | [] Kecil
[J Sering : kepada teman atau rekan belajar Besar
Apakah anda pernah [0 Tidak perah Anda? [] Sangat besar
s menggunakan Augmented E/Jarang Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang 6 | Anda kurang atau perluada | ...
[ Sering tambahan didalam aplikasi?
KUISIONER IMPLEMENTAS]I APLIKASI KERANGKA Gunakan tanda centang () dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID yang diberikan di bawah.
PADA SMAN 8 ENREKANG Per Seeudah Menggunakan Aplikasi
[No|  Pertanyawam | OpsiJawaban |
Nama : Jumarcinh . Seberapa mudah anda [ Sangat sulit
Kelas ax A ; menggunakan aplikasi tersebut? | [] Cukup sulit
[Z] Cukup mudah
Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan [0 sangat mudah
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
| Pertany Sebelum Menggunakan Aplikasi 1 g ini menurut anda? [J Kurang menarik
No Pertanyaaan Opsi Jawaban [7] Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali [J Sangat menarik
5 memahami kerangka tulang Sedikit paham Scberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
manusia? [0 Cukup paham 7 visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
[J Sangat paham aplikasi ini? ] Puas
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali IZI Sangat puas
5 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka |[V] Cukup yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
manusia? [J Tidak sama sekali . [0 Bermanfaat
Seberapa sering anda [J Tidak pernah [] Sangat bermanfaat
5 menggunakan pembelajaran O Juarang Seberapa efektif aplikasi ini [J Tidak efektif
interaktif? [ Kadang-kadang i dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
[J Sering pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
Apakah anda mengetahui atau [} Tidak pernah rangka manusia? [ Sangat efektif
“ pernah mendengar tentang [] Jarang i Apakah Anda akan [0 Sangat kecil
augmented reality [0 Kadang-kadang § merekomendasikan aplikasi ini | 7] Kecil
[ Sering kepada teman atau rekan belajar | [7] Besar
Apakah anda pernah [] Tidak pernah Anda? D_S“_"E‘_l?c_f“fh_“ -
g | menggunakan Augmented [ Jarang Apa ada fitur yang menurut [ Ya(claskan)
Reality dalam pembelajaran? [*] Kadang-kadang 6| Andakupmgiatouperliiada, | e
] [ Sering tambahan didalam aplikasi? J




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama : .jUN A
Kelas : Xu ﬂ

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [0 Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? % Cukup paham
[J sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
pengetahuan dasar tentang Scdikit
2 nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [0 Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? A Kadang-kadang
[0 Sering
Apakah anda mengetahui atau [J Tidak pernah
" pernah mendengar tentang E1 Jarang , |
augmented reality O Kadang-kadang
O Sering
Apakah anda pernah [F-Tidak pemah
s menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
. Q Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

PADA SMAN 8 ENREKANG

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

L\nw ' Pkirlra;'\aaan Opsi Jawahan
[ | Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
4 menggunakan aplikas) tersebut? [0 Cukup sulit
/[0 Cukup mudah
Ef Sangat mudah
| Seberapa menarik kah apliaksi | [J Tidak menank
3 ini menurut anda? ! [J Kurang menarik
[J Cukup Menarik
[J Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
» visualisai 3D yang ada dalam I [] Tidak puas
aplikasi ini? Puas
[J Sangat puas
i Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
3 yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
3 Bermanfaat
[J Sangat bermanfaat
Seberapa efekuif aplikasi ini [J Tidak efekuit
4 dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? [J Sangat efektif
Apakah Anda akan [J Sangat kecil
g merekomendasikan aplikasi ini [ Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [ Ya (jelaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ...
| tambahan didalam aplikasi?

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

: Juniq
Xu A

Nama
Kelas

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Per Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
] seberapa baik anda dalam {J Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang [] Sedikit paham
[ ! manusia? [ Cukup paham
| [0 Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali
5 pengetahuan dasar tentang [J Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[4 Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
5 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [J Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pernah
L4 pemah mendengar tentang M Jarang |
‘ augmented reality O Kadang-kadang i
I [J Sering I
i | Apakah anda permah Tidak pernah }
Jl s ') menggunakan Augmented D Jarang |
| Reality dalam pembelajaran? [] Kadang-kadang
e ‘ N [ Sering

yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
'No | 'Perlur;ya;;m Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [] Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? | [T] Cukup sulit
! [ Cukup mudah
[0 Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi | [7] Tidak menarik
5 ini menurut anda? [0 Kurang menarik
[0 Cukup Menarik
[&Y Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
. visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
aplikasi ini? [ Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
. [J Bermanfaat
[" Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efektif
i dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? [ Sangat cfektif
Apakah Anda akan [J Sangatkecil
s merekomendasikan aplikasi ini | [7] Keeil
kepada teman atau rekan belajar | [~ Besar
Anda? [ Sangat besar
| Apaada fiur yang menurut [J Ya(claskan)
6 | Anda kurang atau perlu ada

tambahan didalam aplikasi?




Nama

Kelas

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

SMIGRIANY
AN A

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

‘No | ~ Pertanyaaan o v()il;l Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
a memahami kerangka tulang [] Sedikit paham
manusia? | v Cukup paham
l [J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [0 Tidak sama sckali
pengetahuan dasar tentang [J Sedikit
. nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [J Tidak pemah
4 menggunakan pembelajaran [J Jarang
interaktif? “ Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah
i pernah mendengar tentang A Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah {1 Tidak pernah
s menggunakan Augmented [J Jarang
Reality dalam pembelajaran? [ Kadang-kadang
_4[ [ Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama Ut wsa
Kelas XA

Gunakan tanda centang (v') dan pilib satu jawaban pada setiap pertanyaan

yan;

g diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

Reality dalam pembelajaran?

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang m Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[ sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
5 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka m Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [J Tidak pernah
i pernah mendengar tentang M Jarang
augmented reality [ Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah [J Tidak pernah
5 menggunakan Augmented M Jarang

[J Kadang-kadang
[ Sering

S
;s

|
|
|
2

Gunakan tanda centang (v') d

ya

ng diberikan di bawah,

Pertunyaaan

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

Opsi Juwaban

an pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

Seberapa mudah anda

menggunakan aplikasi tersebut?

[0 Sangat sulit
[0 Cukup sulit
Z Cukup mudah
[0 Sangat mudah

Seberapa menarik kah apliaksi | ] Tidak menarik
ini menurut anda? [ Kurang menarik
[J Cukup Menarik
(A" Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
5 visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
aplikasi ini? &4 Puas
[] Sangat puas
Seberapa ber faat infc [ Tidak bermanfaat
5 yang diberikan olch aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
[J Bermanfaat
T Sangat bermanfaat
Seberapa efekuf aplikasi ini [ Tidak efektif
" dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? \Zr Sangat efektif
} Apakah Anda akan [ Sangat kecil ]
g merckomendasikan aplikasi ini [ Keeil
} kepada teman atau rekan belajar 1 Besar
;' N | Antlf:'.’ [J Sangat besar |
| 1 Apa ada fitur yang menunut [ Ya (elaskan) B
6

Anda kurang atau perlu ada

tambahan didalam aplikasi?

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah,

Pertanyaaan

mg-_:—n—na J;A]ilik:l“i

Opsi Jawaban

—

1

‘ Seberapa mudah anda
| menggunakan aplikasi tersebut?
!

[J Sangatsulit

[] Cukup sulit
Cukup mudah

[0 Sangat mudah

Seberapa menarik kah apliaksi

ini menurut anda?

[J Tidak menarik
[ Kurang menarik

? [, Cukup Menarik
d Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
3 visualisai 3D yang ada dalam [, Tidak puas
aplikasi ini? Puas
[0 Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
3 Bermanfaat
[J Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
* pemahaman Anda tentang sistem m Efektif
rangka manusia? E] Sangat cfektif
Apakah Anda akan [J Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini d Kecil
5 kepada teman atau rekan belajar | [[] Besar
Anda? [] Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [J Ya(jelaskan) o
6 | Anda kurang atau perlu ada

tambahan didalam aplikasi?
i




Nama

Kelas

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MAN

1A 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama

Kelas

HLNTN

N B

NEUVITY

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertany Sebelum Mengg Aplikasi
No | Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali
3 pengetahuan dasar tentang ] Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [J Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [[ Jarang
interaktif? EJ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pemah
i pemah mendengar tentang Jarang
augmented reality O Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pemah [J Tidak pernah
s menggunakan Augmented ] Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
| | . [J Sering

Gunakan tanda centang () dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda Sangat sulit
2 menggunakan aplikasi tersebut? Cukup sulit
Cukup mudah

Sangat mudah

Seberapa menarik kah apliaksi

ini menurut anda?

Tidak menarik
Kurang menarik
Cukup Menarik

Sangat menarik

Scberapa puas anda dengan
visualisai 3D yang ada dalam

aplikasi ini?

Sangat tidak puas
Tidak puas
Puas

Sangat puas

Seberapa bermanfaat informasi

yang diberikan olch aplikasi ini?

Tidak bermanfaat

Sedikit bermanfaat

3
Bermanfaat
Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini Tidak efekuif
= dalam meningkatkan Sedikit efektif
pemzhaman Anda tentang sistem Efektif
rangka manusia? Sangat efcktif
Apakah Anda akan Sangat kecil
5 merekomendasikan aplikasi ini Kecil
kepada teman atau rekan belajar Besar
Anda? Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut Ya (jelaskan)
6 | Andakurangatauperluada | ...
tambahan didalam aplikasi? | (U0t S sudsk getas

00000 0OODO0o0Ooo0uooooooon

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Pxw.e

: Nur feesiank

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah,

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang [4 Sedikit paham

b manusia? [ Cukup paham
[] Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
. pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah

3 menggunakan pembelajaran [J Jarang

interaktif? [A Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau | [} Tidak pernah
% pemah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah [J Tidak pemah
5 menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [ Kadang-kadang

[ Sering

No | Pertanyaaan Opsi Jawaban
1 Seberapa mudah anda [0 Sangatsulit
menggunakan aplikasi tersebut? |[7] Cukup sulit
3 [ Cukup mudah
[0 Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
7 ini menurut anda? [J Kurang menarik
[@ Cukup Menarik
[] Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
3 visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? [A" Puas
[ Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [T] Tidak bermanfaat
yang diberikan olch aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
3 [] Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
. pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? M Sangat efektif
Apakah Anda akan [ Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini | [7] Kecil
) kepada teman atau rekan belajar Er Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
6 | Anda kurang atau perlu ada Fluc.. 8. ddom aple guded mumvasle

tambahan didalam aplikasi?

an dan Cul N\oq,

_




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama e adal,
Kelas X8

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali
5 memahami kerangka tulang [7] Sedikit paham
manusia? [ Cukup paham
[ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
4 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pemah
" menggunakan pembelajaran ] Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pernah
p pernah mendengar tentang ] Jarang
augmented reality Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah [ Tidak pemah
5 menggunakan Augmented E Jarang
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
[ Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama
Kelas

: Numl
: XI-B

awalia

Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

SR

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No B Per-tanyaaa:l

s menggunakan Augmented

Reality dalam pembelajaran?

Jurang

Kadang-kadang

I Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
7 memahami kerangka tulang [ Scdikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[] Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [0 Tidak sama sckali
5 pengetahuan dasar tentang ] Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
5 menggunakan pembelajaran [] Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
[T Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pernah
” pemah mendengar tentang Jarang
augmented reality [0 Kudang-kadang
[J Secring
Apakah anda pernah [ Tidak pemah
a
]
L

Sering

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
I No | Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? |[T] Cukup sulit
: [] Cukup mudah
[ Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
ini menurut anda? [0 Kurang menarik
. [ Cukup Menarik
] Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
. aplikasi ini? [] Puas
[ Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
. [] Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
4 pemahaman Anda tentang sistem | [7] Efektif
rangka manusia? [0 sangat efektif
Apakah Anda akan [ Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini | [7] Kecil
v kepada teman atau rekan belajar | £ Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [ Ya (jclaskan)
[i Anda kurang atau perlu ada W Sata Sl o ltuP
tambahan didalam aplikasi? Lenglap

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawab

yang diberikan di bawah.

Ppada setiap pertany

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No | Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [ Sangat sulit
i menggunakan aplikasi tersebut? [0 Cukup sulit
& Cukup mudah
[ Sangat mudah
Scberapa menarik kah apliaksi | [7] Tidak menarik
3 ini menurut anda? [J Kurang menarik
[ Cukup Menarik
[ Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
5 visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
aplikasi ini? T Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
5 yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
[] Bermanfaat
[T Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [J Tidak efektif
i dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [7] Efektif
rangka manusia? [J Sangat efektif
Apakah Anda akan [J Sangat kecil
& merekomendasikan aplikasi ini [0 Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [ Besar
Anda? [0 Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [ Ya(jelaskan)
6 | Andakurang atauperluada | ...
tambahan didalam aplikasi? Stoeiedenf (u e gld\’)




Nama
Kelas

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Jd
:\O’A

1 unMN’J(* ~ V.

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Gunakan tanda centang (¥)) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi i
No | _‘I;Ve;{ur;_i'aaan | Opsi Jawaban
' Seberapa mudah anda D Sangat sulit
i menggunakan aplikasi tersebut? ‘ [ Cukup sulit
Cukup mudah
| Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi Tidak menarik T
5 ini menurut anda? Kurang menarik
Cukup Menarik
Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan Sangat tidak puas
. visualisai 3D yang ada dalam Tidak puas
aplikasi ini? Puas
Sangat puas

Qoh, b ot i
P

yang diberikan oleh aplikasi ini?

Tidak bermanfaat
Sedikit bermanfaat
Bermanfaat

Sangat bermanfaat

Seberapa efektif aplikasi ini Tidak efektif
i dalam meningkatkan Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem Efektif
rangka manusia? Sangat cfcktif
Apakah Anda akan Sangat kecil
5 merekomendasikan aplikasi ini Kecil
kepada teman atau rekan belajar Besar
Anda? Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut Ya (jelaskan)

6 | Anda kurang atau perlu ada
tambahan didalam aplikasi?

DoE00O0RO0OS0000RRO0E0000

FovAAL WAV (L

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam Tidak paham sama sekali
1 memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[0 Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali
g pengetahuan dasar tentang ] Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [J Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [¥] Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau Tidak pernah
i pemah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[] Sering
Apakah anda pernah [¥] Tidak pernah
5 menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
5] [] Sering
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama : %AKMAL FARMAN
Kelas P XeA

Gunakan tanda centang (¥)) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

ini menurut anda?

M Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No|  Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? Cukup sulit
Cukup mudah
Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi Tidak menarik

Kurang menarik

I:'L\ga dapat  Mendcbeksi

O
O
O
™
O
No Pertanyaaan Opsi Jawaban g Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali ] Sangat menarik
memahami ki ka tul ikit pah
1 i g ] ‘Sedikil paham, Seberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
manusia?
B O Cukoup paham visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
[ Smgat paham aplikasi ini? Puas
Apakah anda sudah memiliki [] Tidak sama sckali 0 s t
angat puas
pengetahuan dasar tentang Sedikit .
2 — fa | Cuk Seberapa bermanfaat informasi | [7] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka uj
.y & g = 'I"dakp - yang diberikan olch aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfuat
manusia? idak sama sekali
Bermanfaat
Seberapa sering anda [0 Tidak pernah S s b
at faat
menggunakan pembelajaran [ Jarang it
3 e ] Kadang-kad Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
? g-kadan,
& s g 5 dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
eri
h Anda tent: it i
Apakah anda mengetahui atau  [{/] Tidak pemah T ‘n ittt | L1, iy
pernah mendengar tentang [] Jarang rangka manusia? [ Sangat cfeksif
4 =
augmented reality [ Kadang-kadang Apakah Anda akan [0 Sangat kecil
0 Seing merekomendasikan aplikasi ini D Kecil
Sy pr— ] Tidak perma kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
9
5 | menggunakan Augmented [ Jarang Anday P Sangat besar
Reality dalam pembelajaran? ° [Y” Kadang-kadang Apa ada fitur yang menurut (] Ya (jclaskan)
O] Sering Anda kurang atau perlu ada Mungkin  Idoth bague apabila di gitur
tambahan didalam aplikasi? 4 ted raalitynya (ot dikomt 0

jok hulang yq

dtampikan dikamero



KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

PADA SMAN 8 ENREKANG ‘r Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi i
[ No | Perlaﬁ}ﬂun Opsi Jawaban I
Nama R Seberapa mudah anda [ Sangatsulit |
Kelas wka i l menggunakan aplikasi tersebut? ] Cukup sulit
\ O Cukup mudah
Sang lal
Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan Lot s ST ¢ @,_ »"}: {l mj“_‘»‘ —— = es
yang diberikan di bawah. Seberapa menank kah apliaksi Tidak menank
P P
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi 2 ini menurut anda? [ Kurang menarik
Nof Pertanyaaan Opsi Jawaban | D Cukup Menank
:
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali : 1 Sangat menarik
” memahami kerangka tulang [0 Sedikit paham Scberapa puas anda dengan '\ (] Sangat tidak puas
manusia? [J Cukup paham 2 visualisai 3D yang ada dalam ([ Tidak puas
[J sangat paham aplikasi ini? :
plikasi im? 1 Puas
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali [0 Sangat puas
. pengetahuan dasar tentang [4 Sedikit " | Seberapa ber infi C] Tidak bermanfaat o
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup ang diberikan olch aplikasi ini? Scdikit bermanfuat
i 3 M P
manusia? [] Tidak sama sekali " Bermanfuat
Seherapa sering anda [J Tidak pernah [J Sangat bermanfaat
3 menggurakin pemhelzjarm O Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [ Tiduk efekur
interaktif? ]
L 4 Kadang-kadang o | datam meninghatkan [ Sedikit efekuif
L] Sering L pemahaman Anda tentang sistem | [7]  Efektif
Apakah anda mengetahui i
B B Beia R M Tidak penah rangka manusia? [J Sangat efektif
emah mendengar tentan;
4 P B [gar entang [] Jarang Apakah Anda akan [ Sangatkecil
augmented reali Ka -
o 0 Kadang-kadang o | merekomendasikan aplikasiini | [ Keeil
Seri
[ Sering kepada teman atau rekan belajar | £] Besar
Apakah anda pemnah [ Tidak pernah Afidao [] Sangatb
? angat besar
5 menggunakan Augmented [] Jarang s
Reality dal bl Apa ada fitur yang menurut [0 Ya (jelaskan)
» dalam pembelajaran? -
P J 0] Kadang-kadang 6 | Andakurang atau perluada | .........
Sering ’
= L] Besing bahan didalam aplikasi?
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
PADA SMAN 8 ENREKANG yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
Naina :Mls&‘}}aﬂl'. | No " Pertanyaaan Opsi Jawaban
Kelas Xa Seberapa mudah anda [] Sangat sulit
i menggunakan aplikasi tersebut? |[] Cukup sulit
Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan B’ Cukup mudah
yang diberikan di bawah. [ Sangat mudah
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi Scberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
No Pertanyaaan Opsi Jawaban 2 ini menurut anda? [J Kurang menarik
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sckali [0 Cukup Menarik
1 memahami kerangka tulang [ Sedikit paham M Sangat menarik
manusia? [] Cukup paham Seberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
O Surigak pakin 4 visualisai 3D yang ada dalam O Tidak puas
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sckali aplikasi ini? [ Puas
2 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit 4 sangat puas
s tilang dalem sangka. | ] Culisg Seberaf)a b.ermanfna! informasi | [7] Tidak bermanfaat
manusia? (] Tidak sama sekali 3 yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
Seberapa sering anda ] Tidak perah S« Bermanfaat
S: erman
menggunakan pembelajaran [ Jarang — ki faat
3| . Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
interaktif? [J Kadang-kadang i
) 4 | Hotammeninpkatican [ Sedikit efektif
[J Sering pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah rangka manusia? & Sangat efektif
< il
A pemah mendengar tentang [ Jarang Apakah Anda akan [J Sangat kecil
augmented reality [0 Kadang-kadang . merckomendasikan aplikasi ini | [ Kecil
[ Sering kepada teman atau rekan belajar | [ Besar
Apakah anda pernah [ Tidak pemah i“ldi’_ [J Sangat besar
s menggunakan Augmented D Jarang Apa ada fitur yang menurut E]—‘
Reality dalam pembelajaran? [ Kadang-kadang 6 | Anda kurang atau perlu ada g 5
L D Sédii _J tambahan didalam aplikasi? i




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama MUK \REAN
Kelas XA

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam 4" Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[J sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
3 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [J Tidak sama sckali
Seberapa sering anda [ Tidak pemah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? " Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau A~ Tidak pemah
4 pernah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality E] Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah A Tidak pernah
5 menggunakan Augmented [J Jarang
Reality dalam pembelajaran? [0 Kadang-kadang
Ll [ Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

No | Pertanyaaan | Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [ Sangatsulit
menggunakan aplikasi tersebut? ‘: [0 Cukup sulit

L ‘ T Cukup mudah
1 [J Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [J Tidak menarik
5 ini menurut anda? [0 Kurang menarik
] Cukup Menarik
[ Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [J Sangattidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
2 aplikasi ini? [ Puas
[0 Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
yang diberikan olch aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
: [ Bermanfaat
[J Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efekuif
% dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [V Efektif
rangka manusia? [0 Sangat efektif
Apakah Anda akan [] Sangat kecil
5 merekomendasikan aplikasi ini | [(f Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut A Ya (jelaskan)
6 | Anda kurang atau perlu ada Seos
tambahan didalam aplikasi? Sees

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama :puhe AR
Kelas ' Xa

Gunakan tanda centang (') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

Pertanyaaan Opsi Jawaban
‘ Seberapa mudah anda Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? Cukup sulit
Cukup mudah

Sangat mudah

Seberapa menarik kah apliaksi

ini menurut anda?

Tidak menarik
Kurang menarik
Cukup Menarik

Sangat menarik

Scberapa puas anda dengan
visualisai 3D yang ada dalam

aplikasi ini?

Sangat tidak puas
Tidak puas
Puas

Sangat puas

Seberapa bermanfaat informasi

yang diberikan oleh aplikasi ini?

Tidak bermanfaat
Sedikit bermanfaat
Bermanfaat *

Sangat bermanfaat

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
I No Pertanyaaan g Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang [J Sedikit paham
. manusia? [ Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
pengetahuan dasar tentang Sedikit
2 nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [=* Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [} Jarang
i interaktif? [J Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau | ] Tidak pernah
A pernah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah [ Tidak pemah
5 menggunakan Augmented [(A Jarang
Reality dalam pembelaj [J Kadang-kadang
[ Sering

tambahan didalam aplikasi?

O
O
“
a
O
O
O
“
|
O
O
“
O
O
]
(4
O
O
O
[t
O
O
“
a
a

Seberapa efektif aplikasi ini Tidak efektif
dalam meningkatkan Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem Efektif
rangka manusia? Sangat efektif
Apakah Anda akan Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini Kecil

kepada teman atau rekan belajar Besar

Anda? Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut Ya (jelaskan)
Andakurang atau perluada | ...




i Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA yang diberikan di bawah.

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan i Opsi Jawaban
Nama : S : Seberapa mudah éndav [J Sangat sul»n
. menggunakan aplikasi tersebut? | [] Cukup sulit
Kelas - ) ! [;1 Cukup mudah
4 Sangat mudah
Gunakan tanda centang () dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi (O Tidak menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi 2 ini menurut anda? 0, Kurang menarik
No Pertanyaaan Opsi Jawaban [7j Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali A" Sangat menarik
: memahami kerangka tulang [ Sedikit paham Scberapa puas anda dengan (] Sangat tidak puas
manusia? Q’ Cukup paham visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
[0 Sangat paham . aplikasi ini? [} Puas
Apakah anda sudah memiliki D Tidak sama sekali M Sangat puas
7 pengetahuan dasar tentang 7~ Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka m/ Cukup yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
manusia? [] Tidak sama sekali : [__1 Bermanfaat
Seberapa sering anda [J Tidak pernah [2( Sangat bermanfaat
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efektif
interaktif? 1 Kadang-kadang dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
[0 Ssering i pemahaman Anda tentang sistem IQ/ Efektif
Apakah anda mengetahui atau Y/ Tidak pernah rangka manusia? [0 Sangat efektif
i permah mendengar tentang [] Jarang Apakah Anda akan [ Sangat kecil
augmented reality ] Kadang-kadang . merekomendasikan aplikasiini | [ 7 ‘Kecil
[J Sering kepada teman atau rekan belajar Besar
Apakah anda pernah [ Tidak pernah Anda? [ Sangat besar
5 menggunakan Augmented [ Jarang Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
L Reality dalam pembelajaran? le Kadang-kadang 6 | Anda kurang atau perlu ada Sangal.. Memuzskan ka01 S gdh
[ Sering tambahan didalam aplikasi? ';'h""!"’"fm Ekmm; Iwmsuk futaess
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA PN
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
PADA SMAN 8 ENREKANG yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
— I N\USQAL\ F[J\\'\ I'No | " Pertanyaaan Ofp-siAJawaban
Seberapa mudah anda [] Sangat sulit
Kelas L 7< A menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
! 7 Cukup mudah
Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan [0 Sangat mudah
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi | [7] Tidak menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi ini menurut anda? [0 Kurang menarik
No Pertanyaaan Opsi Jawaban < [J Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali B/Sangat menarik
" memahami kerangka tulang [ Sedikit paham Seberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
manusia? [0 Cukup paham 5 visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
[ Sangat paham aplikasi ini? &t Puas
Apakah anda sudah memiliki | [] Tidak sama sekali L] ssngpuas
, 5o kil asdr Sentaiig o Sedikit Sebera?aa b-ermanfam in'fom'lafsi' O Tidz.\k-bennanfaat
st g dalin daigka | [ ik B yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
manusia? [] Tidak sama sekali L], Bt
Seberapa sering anda [J Tidak pernah T er S:ﬂngat o
) Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efekuif
3 menggunakan pembelajaran O Jarang dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
interaktif? P Kadang-kadang ¢ pemahaman Anda tentang sistem | {_J” Efektif
[] Sering rangka manusia? [ Sangat efektif
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah Apakah Anda akan [J Sangat kecil
p pernah mendengar tentang z’ Jarang 5 merekomendasikan aplikasiini | [7] Kecil
augmented reality O Kadang-kadang kepada teman atau rekan belajar Z Besar
[ Sering Anda? [ Sangat besar
Apakah anda pemah [J Tidak perah Apa ada fitur yang menurut [ Ya (jelaskan)
. menggunakan Augmented £ Jarang 6 | Anda kurang atau perlu ada T\qu(,tﬂftm deozan gfifas’®
Reality dalam pembelajaran? [ Kadang-kadang L tambahan didalam aplikasi? ini sayqg ~udah  oemahami
[0 Sering J teatandy  tuleny®  qausia.

dor nama  {alang  yecsebuf.




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
No| ”77Pertanyaaan | Opsi Jawaban
Nama : Nabila Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
Kelas : XA i menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
[J Cukup mudah
Gunakan tanda centang (¥)) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan ﬁ Sangat mudah
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi 5 ini menurut anda? [] Kurang menarik
No Pertanyaaan Opsi Jawaban Er Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali [] Sangat menarik
. memahami kerangka tulang [ Sedikit paham Seberapa puas anda dengan [ Sangat tidak puas
manusia? [0 Cukup paham visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
[ Ssangat paham = aplikasi ini? m( Puas
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sckali [ Sangat puas
. pengetahuan dasar tentang {4 Sedikit Seberapa bermanfaat informasi | [7] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka | [[] Cukup yang diberikan olch aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
manusia? [[] Tidak sama sekali 3 1 Bermanfaat
Seberapa sering anda [ Tidak pernah [] Sangat bermanfaat
4 menggunakan pembelajaran [J Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
interaktif? Q( Kadang-kadang i dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
[ Sering pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
Apakah anda mengetahui atau FA Tidak pemah rangka manusia? E, Sangat efektif
i pernah mendengar tentang [ Jarang Apakah Anda akan [J Sangat kecil
augmented reality O Kadang-kadang & merekomendasikan aplikasi ini [ Kecil
[ Sering kepada teman atau rekan belajar SZ’ Besar
Apakah anda pernah & Tidak pemah Anda? [] Sangat besar
5 menggunakan Augmented [ Jarang Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
Reality dalam pembelajaran? D Kadang-kadang 6 | Andakurang atau perluada | ...
[} sedis tambahan didalam aplikasi? ]

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANUSIA 3

PADA SMAN
Nama : s oS0l
Kelas * am A

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih
yang diberikan di bawah.

D BERBASIS ANDROID
8 ENREKANG

satu jawaban pada setiap pertanyaan

Pertanyaan Sebelum

Menggunakan Aplikasi

Gunakan tanda centang (v') dan pilih
yang diberikan di bawah.

satu jawaban pada setiap pertanyaan

Pertanyaan Sesudah

Menggunakan Aplikasi

No |

Pertanyaaan " OpsiJawaban
Seberapa mudah anda Sangat sulit
) menggunakan aplikasi tersebut? Cukup sulit
Cukup mudah
Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi Tidak menarik
3 ini menurut anda? Kurang menarik
Cukup Menarik
Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan Sangat tidak puas
= visualisai 3D yang ada dalam Tidak puas

aplikasi ini?

Puas

Sangat puas

Seberapa bermanfaat informasi

yang diberikan olch aplikasi ini?

Tidak bermanfaat
Sedikit bermanfaat

No | Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang 1 Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [ Tidak sama sekali
7 pengetahuan dasar tentang [~ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [J Tidak pernah
3 menggunakan pembelajaran [J Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
M Sering
Apakah anda mengetahui atau | [& Tidak pernah
” pemah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
O Sering
Apakah anda pemah [0 Tidak pemah
s menggunakan Augmented [ Jarang
| Reality dalam pembelajaran? 1 Kadang-kadang
\_k [] Sering

. Bermanfaat
Sangat bermanfaat

Seberapa efektif aplikasi ini Tidak efeknif

g dalam meningkatkan Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem Efektif
rangka manusia? Sangat efektif
Apakah Anda akan Sangat kecil

5 merekomendasikan aplikasi ini Kecil

kepada teman atau rekan belajar
Anda?

Besar

Sangat besar

Apa ada fitur yang menurut
6 | Anda kurang atau perlu ada
tambahan didalam aplikasi?

NEO00OXRO0O0ORO0O0ORO00OQO00ONOOn

Ya (jelaskan)
Mung, agon |lebth  runavie
kA latarnyon  memitied Jariass

@ar _wumiliks daya fank Y9 )

o

Jodi bisa di tambahkan gipur
Qant  warpaper



KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama tMURERICH
Kelas X"

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

[ i’;rﬁﬁ)aan Schelum Men; ;niak'a:nixlr)rlikmiw T
[No ‘ 7 Pertanyaaan [ "~ Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam { M Tidak paham sama sckali
i memahami kerangka tulang ’l [J Sedikit paham
manusia? ‘D Cukup paham
J [ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki ‘ [ Tidak sama sckali
B pengetahuan dasar tentang J [A Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka [ [J Cukup
manusia? [ [J Tidak sama sekali
Scberapa sering anda [ Tidak pemah
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau @tfldﬂk penah
4 pemah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernzh [ Tidak pernah
5 menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
[J Sering
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama : Nursa Putri
Kelas :X.A

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
I'No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali
g memahami kerangka tulang & Sedikit paham
manusia? [J Cukup paham
[ sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali
2 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [0 Tidak pemah
menggunakan pembelajaran [ Jarang
3 interaktif? [J Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [11 Tidak pernah
i pernah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah E’ Tidak pernah
s menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
[ Sering

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

. S —

'Pcrlungaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

' No Pertanyaaan Gﬁjn“ah:m
" -_VTS::hcmpa mudah anda | [J Sangatsuiit
menggunakan aplikasi tersebut? O Cukup sulit
: '™ Cukup mudah
‘ ‘ [0 Sangat mudah
" | Seberapa menarik kah apliaksi L[j_ﬁmaaﬁ( - R
ini menurut anda? [ Kurang menarik
¢ [4 Cukup Menarik
[J Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
% visualisai 3D yang ada dalam (] Tidak puas
aplikasi ini? M Puas
[J Sangat puas
" | Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
3 [4 Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
Scberapa efektif aplikasi ini [J Tidak efekuf
a dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | ] Efektif
rangka manusia? [0 Sangat efektif
Apakah Anda akan [0 Sangat kecil
g merekomendasikan aplikasi ini B4 Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [[] Besar
Anda? [ Sangat besar
i Apa ada fitur yang menurut Ya (jelaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ...
L tambahan didalam aplikasi?

Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah,

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [0 Sangatsulit
, menggunakan aplikasi tersebut? |[7] Cukup sulit
A Cukup mudah
[] Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi | [[] Tidak menarik
5 ini menurut anda? [J Kurang menarik
ﬁ Cukup Menarik
Mangal menarik
Scberapa puas anda dengan [1 Sangat tidak puas
. visualisai 3D yang ada dalam O Tidak puas
aplikasi ini? B/ Puas
[ Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [7] Tidak bermanfaat
3 yang diberikan olch aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat

E]/ Bermanfaat
[J Sangat bermanfaat

Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
4 dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem o Efektif

rangka manusia? [ Sangat efektif

Apakah Anda akan [J Sangat kecil
merekomendasikan aplikasi ini

5 [ Kecil

kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [T Ya (jelaskan)

6 | Anda kurang atau perlu ada
tambahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama : pasmin
Kelas A

Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

- A

ini menurut anda?

No " Pertanyaaan Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda Sangat sulit
kan aplikasi but? Cukup sulit
; Cukup mudah
Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi Tidak menarik

Kurang menarik

yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang Sedikit paham
! manusia? [ Cukup paham
[0 Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sckali
pengetahuan dasar tentang ™ Sedikit
* nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [4] Jarang
4 interaktif? [ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [J Tidak pemah
% pernah mendengar tentang ] Jarang
augmented reality [ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pemah_ [ Tidak pernah
s menggunakan Augmented Jarang
Reality dalam pembelajaran? D Kadang-kadang
[J Sering
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama :? ASul
Kelas :\/~ﬁ

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

r

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

r

|

Sering

| Apakah anda pernah

mengpunakan Augmented

Tudak pernah
Jurang

Kadang-kadang

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
" seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang A Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[0 Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali
a pengetahuan dasar tentang ] Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
5 menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [0 Kadang-kadang
[J Sering
i_"Apakah anda mengetahui atau M Tidak pernah _-1;‘
| ” pemah mendengar tentang [] Jarang 3
| augmented reality = Kadang-kadang
a
a
)
0

\
[
|
L Reality dalan pembelajaran?
|
|

Sering

6 | Anda kurang atau perlu ada

tambahan didalam aplikasi?

O
O
0
O
S O
Cukup Menarik
[] Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
5 visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
7 yang diberikan oleh aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
[] Bermanfaat
Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
4 dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? [4 Sangat efektif
Apakah Anda akan [ Sangat kecil
$ merekomendasikan aplikasi ini [ Kecil
kepada teman atau rekan belajar Besar
Anda? [] Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [ Ya(jelaskan)

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

No | Pertanyaaan
| Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
i menggunakan aplikasi tersebut? |[7] Cukup sulit
[B/ Cukup mudah
[] Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [] Tidak menarik
5 ini menurut anda? [J Kurang menarik
A Cukup Menarik
[J sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [[] Sangat tidak puas
5 visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? D/ Puas
[ Sangat puas

Seberapa bermanfaat informasi

yang diberikan oleh aplikasi ini?

[ Tidak bermanfaat
[] Sedikit bermanfaat
[J] Bermanfaat

¥ Sangat bermanfaat

Seberapa efektif aplikasi ini
dalam meningkatkan
pemahaman Anda tentang sistem

rangka manusia?

[ Tidak efekif
X Sedikit efektif
O Efekiif

[ Sangat efektif

Apakah Anda akan

[J Sangat kecil

tambahan didalam aplikasi?

merekomendasikan aplikasi ini O Keeil
kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? D/Sangat besar
| Apa ada fitur yang menurut Y Ya (jclaskan)
6 | Anda kurang atau perlu ada .Jola.g




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA

TULANG MANUSIA 3D BERBASIS .ANDROID

PADA SMAN

8 ENREKANG

Gunakan tanda centang (') dan pilih satu jawaban pada sefiap pertanyaan

yang diberikan di bawah,

I’cr(:myf.u;v‘l Srwllnll‘Mcnugunuk;;R};lika\i

['No [ Pertanyaaun

L

;Ji)}:si' Jawaban

~— TR r— Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
Kelas - ; menggunakan aplikasi tersebut? |[7] Cukup sulit
M Cukup mudah
Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan D Sangatipudali
yang diberikan di bawah. Seberapa menarik kah apliaksi [] Tidak menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi 2 ini menurut anda? [J Kurang menarik
No [ Pertanyaaan [ ~ Opsi Jawaban Cukup Menarik
seberapa baik anda dalam ‘D Tidak paham sama sekali [J Sangat menarik
: memahami kerangka tulang @/ Sedikit paham Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
manusia? [0 Cukup paham 5 visualisai 3D yang ada dalam % Tidak puas
[0 sangat paham aplikasi ini? Puas
Apakah anda sudah memiliki ] Tidak sama sckali [J Sangat puas
5 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit Seberapa bermanfaat informasi [] Tidak bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka | [T] Cukup yang diberikan oleh aplikasi ini? [ Sedikit bermanfaat
manusia? [ Tidak sama sekali - EX Bermanfaat
Seberapa sering anda [Z' Tidak pernah [] Sangat bermanfaat
3 menggunakan pembelajaran O Jarang Seberapa efektif aplikasi ini [] Tidak efektif
interaktif? [0 Kadang-kadang dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
[ Sering : pemahaman Anda tentang sistem M Efektif
Apakah anda mengetahui atau [J Tidak pernah rangka manusia? [0 Sangat efektif
i pernah mendengar tentang @’ Jarang Apakah Anda akan [ Sangat kecil
augmented reality O Kadang-kadang g merekomendasikan aplikasi ini [ﬁ Kecil
[ Sering kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Apakah anda pernah Ml Tidak pernah Anda? [J Sangat besar
5 menggunakan Augmented [ Jarang Apa ada fitur yang menurut v[]’:;aq(j:l.ﬁ.liunl‘hwp”w _
Reality dalam pembelajaran? Kadang-kadan 6 | Anda kurang atau perlu ada i e
L ' g Sen'ngg ’ tambahan didalam aplikasi? Eubw\". B, oty B W"f‘

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama 1 REZKY odiTivan
Kelas XA

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang M Sedikit paham

: manusia? [0 Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [J Tidak sama sekali
pengetahuan dasar tentang M Sedikit
. nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [ Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [, Jarang
b interaktif? Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda mengetahui atau [J Tidak pernah
q pemah mendengar tentang Jarang
augmented reality [ Kadang-kadang
] Sering
Apakah anda pernah m’l Tidak pernah
5 menggunakan Augmented [J Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
Lg [ Sering

Gunakan tanda centang (v') dan pilih
yang diberikan di bawah,

e
| Pertanyaan Seswdah

|
S ——

' Na Pertanyan
Scberapa mudah anda

i |

| i menggunakan aplikasi tersebut? |

|

satu jawaban pada setiap pertanyaan

Mengpunakan Aplikasi
Opsi Jawaban

0O S;lrngln sulit

[0 Cukup sulit

O Cukup mudah

Sangat mudah

] §ﬂ;cmpa menarik kah apliaksi

; ini menurut anda?
|

a Tidak menarik
[J Kurang menarik
[, Cukup Menarik

Sangat menarik

| Scberapa puas anda dengan ‘
| | visualisai 3D yang ada dalam

| | aplikasi ini?

[] Sangat tidak puas
[ Tidak puas
[ Puas

Sangat puas

| Seb, h s
ber

yang diberikan oleh aplikasi ini?

[0 Tidak bermanfaat
[0 Sedikit bermanfaat

Efektif

l a I [J /Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat
| Scberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efektif

! " dalam meningkatkan [, Sedikit efektif

J

w pemzhaman Anda tentang sistem

! rangka manusia?

[0 Sangat efekeif

Apazkah Anda akan
merckomendasikan aplikasi ini
kepada teman atau rekan belajar
| Anda?
| Apa ada fitur yang menuni

6 | Ands kurang atau perlu ada

tarbahan didalam aplikasi?

[J Sangatkecil
0O Keeil
[X}/Bn:s;u
[] Sangat besar

[‘vf’\'.n (elaskhan)

M




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama :Rislka 4
Kelas 2 )(A('O)

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [+ Tidak paham sama sekali
1 memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
manusia? [0 Cukup paham
[ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [] Tidak sama sekali
5 pengetahuan dasar tentang 7 Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda Tidak pernah
% menggunakan pembelajaran [ Jarang
interaktif? [J Kadang-kadang
[0 Sering
Apakah anda mengetahui atau [ Tidak pemah
4 pemah mendengar tentang [A Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
O Sering
] Apakah anda pemnah {3~ Tidak pernah
5 | Menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? O Kadang-kadang
N [J Sering
KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama sewy n\\{C&\'\\?
Kelas XA

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
I No i’rerlanyaaan Opsi Jawaban B
Seberapa mudah anda [ Sangat sulit
1 menggunakan aplikasi tersebut? [ Cukup sulit
[@ Cukup mudah
[] Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [J Tidak menarik
5 ini menurut anda? [J Kurang menarik
[T Cukup Menarik
[] Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
. visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
aplikasi ini? 71 Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [[] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
¢ [J Bermanfaat
[FT Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
i i dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
| pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? Z/ Sangat cfektif
Apakah Anda akan [] Sangat kecil
5 merekomendasikan aplikasi ini [ Kecil
kepada teman atau rekan belajar *E/ Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [ Ya (jclaskan)
6 | Andakurang atauperluada | ...
tambahan didalam aplikasi?

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

r;l;(‘.ln_v;lﬂ“ ScxudnlthL~nguunukan Aplikasi

yang diberikan di bawah.
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [J Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang 4 Sedikit paham
! manusia? [ Cukup paham
[0 Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [] Tidak sama sekali
pengetahuan dasar tentang [# Sedikit
8 nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [J Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [0 Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [0 Jarang
3 interaktif? Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah
pernah mendengar tentang [ Jarang
4 augmented reality | Kadang-kadang
[J Sering
Apakah anda pernah [ Tidak pemah
s menggunakan Augmented [ Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
[J Sering

No| Pertanyaaan o ©OpsiJawaban
Seberapa mudah anda [J Sangat sulit
i menggunakan aplikasi tersebut? |[T] Cukup sulit
1 Cukup mudah
[ Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi | [] Tidak menarik
4 ini menurut anda? [J Kurang menarik
[] Cukup Menarik
M Sangat menarik
Scberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
5 visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
aplikasi ini? [? Puas
[] Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
yang diberikan oleh aplikasi ini? | [7] Sedikit bermanfaat
e [] Bermanfaat
[4 Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
i dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? ] Sangat efektif
Apakah Anda akan [J Sangat kecil
g merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
Anda? A Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [ Ya(jclaskan) i
6 | Andakurang atauperluada | ...
tambahan didalam aplikasi?




KUISIONER IMPLEMENTASIAPLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
yang diberikan di bawah.

PADA SMAN 8 ENREKANG Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
B Pertanyaaan Opsi Jawaban
- . Siﬁ Mur QisYa Seberapa mudah anda [J Sangatsulit
A ’ menggunakan aplikasi tersebut? |[] Cukup sulit
Kelas : X Cukup mudah
[J Sangat mudah
Gunakan tanda centang (¥)) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan Seberapa menarik kah apliaksi [] Tidak menarik
yang diberikan di bawah. 2 :
5 ini menurut anda? [J Kurang menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi V] Cukup Menarik
No | Pertanyaaan l Opsi Jawaban [J Sangat menarik
seberapa baik anda dalam {0 Tidak paham sama sekali Seberapa puas anda dengan [J Sangat tidak puas
4 memahami kerangka tulang E/ Sedikit paham 3 visualisai 3D yang ada dalam [] Tidak puas
manusia? [J Cukup paham aplikasi ini? M Puas
[J Sangat paham [0 Sangat puas
Apakah anda sudah memiliki D Tidak sama sckali Seberapa bermanfaat informasi [J Tidak bermanfaat
5 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit 3 yang diberikan olch aplikasi ini? [ Sedikit bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup Bermanfaat
manusia? [} Tidak sama sekali [ Sangat bermanfaat
Seberapa sering anda [J Tidak pernah Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
g menggunakan pembelajaran 0] Jarang ; " dalam meningkatkan [ Sedikit efektif
interaktif? Eeipdinang : pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
[] Sk 1 rangka manusia? [0 Sangat cfektif
| i _
Apakah anda mengetahui atau [] Tidak pernah S a'kan i 3 Seiatkect
P - ) Taiog § merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
4 kepada teman atau rekan belajar | M Besar
augmented reality D Kadang-kadang
O sei | Anda? [J Sangat besar
— l ‘m"L | Apa ada fitur yang menurut [ Ya (jelaskan)
pakah anda pernah [J Tidak pemah | 6 | Anda kurang atau perlu ada '.(.(.49&‘.“&“.
s menggunakan Augmented [ Jurang | tambahan didalam aplikasi?
Keality dalam pembelujaran? [V] Kudang kadang ' -
L [] Senng )

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

Gunakan tanda centang (¥') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan
vang diberikan di bawah.

A Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi
PADA SMAN 8 ENREKANG N S : R PR
No | Pertanyaaan | Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [0 Sangatsulit
Nama P Guci rahmadant menggunakan aplikasi tersebut? | [] Cukup sulit
Kelas : XA . [ Cukup mudah
[J Sangat mudah
Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan Seberapa menarik kah apliaksi [ Tidak menarik
yang diberikan di bawah. S [ Kurang menarik
Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi Z [] Cukup Menarik
No | Pertanyaaan Opsi Jawaban [] Sangat menarik
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali Scberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
i memahami kerangka tulang (1 Sedikit paham visualisai 3D yang ada dalam [ Tidak puas
manusia? [J Cukup paham % aplikasi ini? [ Puas
[ Sangat paham [ Sangat puas
Apakah anda sudah memiliki [0 Tidak sama sekali Seberapa bermanfaat informasi | [] Tidak bermanfaat
5 pengetahuan dasar tentang M Sedikit 3 yang diberikan oleh aplikasi ini? [j Sedikit bermanfaat
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup [0 Bermanfaat
manusia? [] Tidak sama sekali [A Sangat bermanfaat
Seberapa sering anda [J Tidak pernah Seberapa efektif aplikasi ini [ Tidak efektif
3 menggunakan pembelajaran [ Jarang i dalam meningkatkan [0 Sedikit efektif
interaktif? |4 Kadang-kadang pemahaman Anda tentang sistem | [\ Efektif
i3 Sering rangka manusia? [0 Sangat efektif
B MWW‘] Apakah Anda akan [ Sangatkecil
4 pernah mendengar tentang [7] Jarang 5 merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
augmented reality O Kadang-kadang kepada teman atau rekan belajar | [] Besar
- [ Sering { Anda? [ Sangat besar
Apikah anda pernah O Tidak pernah Apa ada fitur yang menurut [ Ya (jelaskan)
g | Menggunakan Augmented [ Jarng 6 | Anda kurang atau perlu ada ﬁ%&m&td
J Reality dalam pembelajaran? ] Kadang-kadang L tambahan didalam aplikasi?

[ Sering




KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID
PADA SMAN 8 ENREKANG

Nama

Kelas XA

P TRPuYY Warwak

Gunakan tanda centang (¥) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [] Tidak paham sama sekali
i memahami kerangka tulang [V Sedikit paham
manusia? [ Cukup paham
[J Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [] Tidak sama sekali
3 pengetahuan dasar tentang [ Sedikit
nama-nama tulang dalam rangka | [] Cukup
manusia? [] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [ Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [ Jarang
A interaktif? [ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [[] Tidak pemah
4 pernah mendengar tentang [ Jarang
augmented reality [0 Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pemah [[] Tidak pernah
5 menggunakan Augmented Jarang
Reality dalam pembelajaran? O Kadang-kadang
L | [ Sering

KUISIONER IMPLEMENTASI APLIKASI KERANGKA
TULANG MANUSIA 3D BERBASIS ANDROID

PADA SMAN 8 ENREKANG
Nama T \AAHYUN £R
Kelas :¥a

Gunakan tanda centang (v) dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

Pertanyaan Sebelum Menggunakan Aplikasi
No Pertanyaaan Opsi Jawaban
seberapa baik anda dalam [ Tidak paham sama sekali
memahami kerangka tulang [ Sedikit paham
. manusia? [0 Cukup paham
[ Sangat paham
Apakah anda sudah memiliki [] Tidak sama sekali
pengetahuan dasar tentang &F Sedikit
. nama-nama tulang dalam rangka |[] Cukup
manusia? [[] Tidak sama sekali
Seberapa sering anda [] Tidak pernah
menggunakan pembelajaran [ Jarang
. interaktif? B/ Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda mengetahui atau [A Tidak pernah
4 pemah mendengar tentang [] Jarang
augmented reality [J Kadang-kadang
[ Sering
Apakah anda pernah [E3- Tidak pemah
s menggunakan Augmented a Jarang
Reality dalam pembelajaran? [J Kadang-kadang
o BY Soring

Gunakan tanda centang (v') dan pilih satu jawaban pada setiap pertanyaan

yang diberikan di bawah.

““"l‘l'l;lll_\'&l‘.ln Sesudah M’ruggunukun Aplimi
(No | Pertanyaaan | OpsiJawaban
l | Seberapa mudah anda [0 Sangat sulit
.i i menggunakan aplikasi tersebut? [0 Cukup sulit
| [ Cukup mudah
[J Sangat mudah
Seberapa menarik kah apliaksi [ Tidak menarik
o ini menurut anda? [J Kurang menarik
Cukup Menarik
[J Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [] Sangat tidak puas
3 visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
aplikasi ini? [ Puas
[ Sangat puas
Seberapa bermanfaat informasi [[] Tidak bermanfaat K
3 yang diberikan oleh aplikasi ini? [J Sedikit bermanfaat 1
[J Bermanfaat
[ Sangat bermanfaat 'I
Seberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efektif ]
a dalam meningkatkan [ Sedikit efektif !
pemahaman Anda tentang sistem | ] Efektif ’
rangka manusia? [0 sangat efektif ,:
Apakah Anda akan [] Sangat kecil |
5 merekomendasikan aplikasi ini | [] Kecil '
kepada teman atau rekan belajar | [ Besar 1’
Anda? [J Sangat besar ;
N ;;;da fitur yang menurut [ Ya (j:l;ix‘i'u'n) o T
6 | Andakurang atau perluada |
tambahan didalam aplikasi?

Gunakan tanda centang (v') dan pilih
yang diberikan di bawah.

satu jawaban pada setiap pertanyaan

[

|

Pertanyaan Sesudah Menggunakan Aplikasi

No Pertanyaaan .“,.g_-_.. Opsi Jawaban
Seberapa mudah anda [0 Sangat sulit
menggunakan aplikasi tersebut? | [7] Cukup sulit
! [0 Cukup mudah
X Sangat mudah
Seberapa menarik k:;l;;;;illaksi [jn Tidak menarik o
3 ini menurut anda? [J Kurang menarik
£1 Cukup Menarik
[J Sangat menarik
Seberapa puas anda dengan [0 Sangat tidak puas
visualisai 3D yang ada dalam [J Tidak puas
2 | aplikasi ini? &Y Puas
[J Sangat puas
Seberapa ber faat infi [ Tidak bermanfaat
yang diberikan olch aplikasi ini? | [] Sedikit bermanfaat
3 B/Bcrmanfaa(
[J Sangat bermanfaat
Seberapa efektif aplikasi ini [0 Tidak efektif
dalam meningkatkan [] Sedikit efektif
1 pemahaman Anda tentang sistem | [] Efektif
rangka manusia? & Sangat efcktif
Apakah Anda akan [] Sangatkecil
merekomendasikan aplikasi ini O Kecil
A kepada teman atau rekan belajar B/Besar
Anda? [J Sangat besar
Apa ada fitur yang menurut [J Ya (jelaskan)
6 | Andakurang atau perluada | ...
LEnbahan didalam aplikasi? J




7. Script tombol Start (buttonhome.cs)

using UnityEngine;
using UnityEngine.Ul,
using UnityEngine.SceneManagement;
using TMPro;
public class buttonhome : MonoBehaviour
{
public Transform masukanLoadingbar;
public Button tombolStart;
public TMP_Text teksLoading;
[SerializeField]
private float nilaiSekarang = Of;
[SerializeField]
private float nilaiKecepatan = 1f;
private bool loadingStarted = false;
private void Start()

{

tombolStart.onClick.AddListener(StartLoading);

/I Sembunyikan teks loading saat awal

teksLoading.gameObject.SetActive(false);

}
private void StartLoading()

{

loadingStarted = true;

8. Script rotasi kerangka tulang (rotasi.cs)

using UnityEngine;
public class Rotasi : MonoBehaviour
{

public float rotationSpeed = 100.0f; //
Kecepatan rotasi dalam derajat per detik

public float smoothTime = 0.3f; // Waktu
yang diperlukan untuk mencapai kecepatan
target

public Transform rotationCenter; // Titik
pusat rotasi

private float currentRotationSpeed,; //
Kecepatan rotasi saat ini

private float targetRotationSpeed; //
Kecepatan rotasi target

private float velocity; // Kecepatan
perubahan (digunakan oleh
Mathf.SmoothDamp)

void Start()

{

currentRotationSpeed = 0.0f;
targetRotationSpeed = rotationSpeed;

}
void Update()

Il Lerp untuk menghaluskan perubahan
kecepatan rotasi

currentRotationSpeed =
Mathf.SmoothDamp(currentRotationSpeed,

/I Tampilkan teks loading saat tombol start
ditekan
teksLoading.gameObject.SetActive(true);
/I Nonaktifkan tombol start
tombolStart.gameObject.SetActive(false);

}
private void Update()

if (loadingStarted && nilaiSekarang < 100)

nilaiSekarang += nilaiKecepatan *
Time.deltaTime;
Debug.Log((int)nilaiSekarang);

}
else if (nilaiSekarang >= 100)

{

SceneManager.LoadScene("home™);

}

masukanLoadingbar.GetComponent<Image>().fi
llAmount = nilaiSekarang / 100;

}
}

targetRotationSpeed, ref velocity,
smoothTime);

/I Rotasi objek di sekitar sumbu Y
if (rotationCenter != null)

/I Rotasi objek di sekitar titik pusat
rotasi

transform.Rotate Around(rotationCenter.positi
on, Vector3.up, currentRotationSpeed *
Time.deltaTime);

}

else

/I Rotasi objek di sekitar sumbu Y
sendiri
transform.Rotate(Vector3.up,
currentRotationSpeed * Time.deltaTime);
}
}

/I Method untuk mengubah arah rotasi
public void ChangeRotationDirection()
{
targetRotationSpeed = -
targetRotationSpeed;

}
}



9. Script klik rangka(klikrangka.cs)
using UnityEngine;
using TMPro;
public class klikrangka : MonoBehaviour
{
public Badan badanScript;
public Gerak gerakScript;
public Tengkorak tengkorakScript;
public TMP_Text namaKerangkaText;
private float doubleClickTimeThreshold =
0.5f; // Waktu maksimum antara klik pertama
dan kedua
private float lastClickTime = Of;
private bool singleClick = false;
void Start()

{
}
void Update()

if (Input. GetMouseButtonDown(0))
{

Ray ray =
Camera.main.ScreenPointToRay(Input.mouse
Position);

RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast(ray, out hit))

{

Transform objectHit = hit.transform;

// Periksa apakah objek yang diklik
adalah objek ini

if (objectHit == transform)

// Hitung selang waktu antara klik
terakhir
if (Time.time - lastClickTime <
doubleClickTimeThreshold)
{
/I Double click action
singleClick = false;
if (badanScript != null)
{
badanScript.PindahScene();
// Pindah scene
H
else if (gerakScript != null)
{
gerakScript.PindahScene(); //
Pindah scene

else if (tengkorakScript != null)
{

tengkorakScript.PindahScene(); // Pindah
scene
H

}

else

{
// Single click action
singleClick = true;
if (badanScript != null)
{

ShowTextAndColor("KERANGKA
ANGGOTA BADAN\n(<i>skeleton
corporis</i>)", badanScript.orangeMaterial);

else if (gerakScript != null)

{
ShowTextAndColor("KERANGKA
ANGGOTA GERAK\n(<i>skeleton
appendiculare</i>)",
gerakScript.orangeMaterial);

else if (tengkorakScript != null)

{
ShowTextAndColor("KERANGKA
TENGKORAK\n(<i>Skeleton cranii</i>)",
tengkorakScript.orangeMaterial);

// Update waktu terakhir klik
lastClickTime = Time.time;

P
void ShowTextAndColor(string textToShow,

Material materialToApply)

// Pastikan namaKerangkaText tidak null
sebelum digunakan
if (namaKerangkaText != null)

{

namaKerangkaText.gameObject.SetActive(tru

e);

namaKerangkaText.text = textToShow;

// Ubah warna kerangka jika diberikan
if (materialToApply !=null)

{
if (badanScript != null)

badanScript.ChangeColor(materialToApply);
else if (gerakScript != null)

gerakScript.ChangeColor(material ToApply);
else if (tengkorakScript != null)

tengkorakScript.ChangeColor(material ToAppl
y);
}



}

else

{

10. Script rangka gerak(gerak.cs)

1.

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using TMPro;
public class Gerak : MonoBehaviour
{
public Transform[] tulangTulang;
public string namaSceneTujuan =
"Gerak";
public Material orangeMaterial; //
Menambahkan definisi orangeMaterial
public TMP_Text namaKerangkaText; //
Referensi langsung ke TMP_Text
private Material[] originalMaterials;
void Start()
{
originalMaterials = new
Material[tulangTulang.Length];
for (int i = 0; i < tulangTulang.Length;
it++)
{
Transform tulang = tulangTulang][i];
Renderer renderer =
tulang.GetComponent<Renderer>();
if (renderer != null)
{
originalMaterials[i] =
renderer.material;
}
if
(tulang.gameObject. GetComponent<Collider
>() == null)
{

tulang.gameObject. AddComponent<MeshC
ollider>();

}

klikrangka klikScript =
tulang.gameObject. AddComponent<klikrang
ka>();

klikScript.gerakScript = this;

klikScript.namaKerangkaText =

namaKerangkaText; / Menggunakan
referensi langsung

Script rangka tengkorak(tengkorak.cs)
using UnityEngine;

using UnityEngine.SceneManagement;

using TMPro;

public class Tengkorak : MonoBehaviour

{

Debug.LogWarning("namaKerangkaText
is null, cannot show text and color.");

1

}

}
public void ChangeColor(Material

material)

GlobalState.ResetCurrentSelection();

GlobalState.currentlySelected = this;

foreach (Transform tulang in
tulangTulang)

// Periksa apakah transformasi tulang
dan renderernya valid
if (tulang != null)

Renderer renderer =
tulang.GetComponent<Renderer>();
if (renderer !=null)

{

renderer.material = material;

Py
public void ResetColor()

{
for (int i = 0; i < tulangTulang.Length;
i++)

if (tulangTulang[i] != null)
{
Renderer renderer =
tulangTulang[i]. GetComponent<Renderer>()
if (renderer != null)
{
renderer.material =
originalMaterials[i];
}
}
}
}
public void PindahScene()

{

SceneManager.LoadScene(namaSceneTujua
n);

}

public Transform[] tulangTulang;

public string namaSceneTujuan =
"Tengkorak";

public Material orangeMaterial; //
Menambahkan definisi orangeMaterial



12.

public TMP_Text namaKerangkaText; //
Referensi langsung ke TMP_Text
private Material[] originalMaterials;
void Start()
{
originalMaterials = new
Material[tulangTulang.Length];

for (int i = 0; i < tulangTulang.Length;
i++)
{
Transform tulang = tulangTulang][i];
Renderer renderer =
tulang.GetComponent<Renderer>();
if (renderer !=null)
{
originalMaterials[i] =
renderer.material;

}

if
(tulang.gameObject. GetComponent<Collider
>() == null)

{

tulang.gameObject. AddComponent<BoxCol
lider>();

}

klikrangka klikScript =
tulang.gameObject. AddComponent<klikrang
ka>();

klikScript.tengkorakScript = this;

klikScript.namaKerangkaText =
namaKerangkaText; / Menggunakan
referensi langsung

}

H
public void ChangeColor(Material
material)
{
GlobalState.ResetCurrentSelection();
GlobalState.currentlySelected = this;

Script rangka badan (badan.cs)
using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using TMPro;
public class Badan : MonoBehaviour
{
public Transform[] tulangTulang;
public string namaSceneTujuan =
"Badan";
public Material orangeMaterial; //
Menambahkan definisi orangeMaterial

foreach (Transform tulang in
tulangTulang)

// Periksa apakah transformasi tulang
dan renderernya valid
if (tulang != null)

Renderer renderer =
tulang.GetComponent<Renderer>();
if (renderer != null)
{
renderer.material = material;
§
}
}
}
public void ResetColor()
{
for (int i = 0; i < tulangTulang.Length;
i++)

if (tulangTulang[i] != null)
{
Renderer renderer =
tulangTulang[i]. GetComponent<Renderer>()
if (renderer != null)
{
renderer.material =
originalMaterials[i];

}
}
}
}
public void PindahScene()

{

SceneManager.LoadScene(namaSceneTujua
n);

H
H

public TMP_Text namaKerangkaText; //
Referensi langsung ke TMP_Text
private Material[] originalMaterials;
void Start()
{
originalMaterials = new
Material[tulangTulang.Length];
for (int i = 0; i < tulangTulang.Length;
i++)
{

Transform tulang = tulangTulang][i];
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Renderer renderer =
tulang.GetComponent<Renderer>();

if (renderer != null)

{

originalMaterials[i] =

renderer.material;

}

if
(tulang.gameObject. GetComponent<Collider
>() == null)

tulang.gameObject. AddComponent<MeshC
ollider>();

}

klikrangka klikScript =
tulang.gameObject. AddComponent<klikrang
ka>();

klikScript.badanScript = this;

klikScript.namaKerangkaText =
namaKerangkaText; / Menggunakan
referensi langsung

}

public void ChangeColor(Material
material)
{
GlobalState.ResetCurrentSelection();
GlobalState.currentlySelected = this;
foreach (Transform tulang in
tulangTulang)
{

}

// Periksa apakah transformasi tulang
dan renderernya valid
if (tulang != null)

Renderer renderer =
tulang. GetComponent<Renderer>();
if (renderer !=null)

{

renderer.material = material;

F iy
public void ResetColor()

{
for (int i = 0; i < tulangTulang.Length;
i++)
{
if (tulangTulang[i] != null)
{
Renderer renderer =
tulangTulang[i]. GetComponent<Renderer>()
if (renderer != null)
{
renderer.material =
originalMaterials[i]; } } } }
public void PindahScene()

{

SceneManager.LoadScene(namaSceneTujua
n);

}

Script pindah scene (klikbuttonscenesound.cs)

using UnityEngine;
using UnityEngine.SceneManagement;
using System.Collections;
public class klikbuttonscenesound :
MonoBehaviour
{
public AudioClip buttonSound;
private AudioSource audioSource;
void Start()
{
audioSource =
GetComponent<AudioSource>();
H
public void OnButtonPress(string
sceneName)
Script button menu (bMenu.cs)
using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
public class bMenu : MonoBehaviour

{

{

audioSource.PlayOneShot(buttonSound);

StartCoroutine(ChangeScene(sceneName));

}

private IEnumerator ChangeScene(string
sceneName)
{
yield return new
WaitForSeconds(buttonSound.length);
SceneManager.LoadScene(sceneName);

}
}

public GameObject Window; // Objek
window baru yang ingin ditampilkan atau
disembunyikan

public GameObject panellnfo; // Panel
yang berisi gambar atau informasi lainnya



public GameObject overlay; // Overlay
semi-transparan di belakang panel

public Button exitButton; // Tombol exit
di dalam panel

public Button silangP _info;

public GameObject panellnfoBaru; //
Panel info baru yang ingin ditampilkan

public Button infoButton; // Tombol
info untuk memunculkan panel

public Button quitButton; // Tombol
keluar untuk keluar dari aplikasi

public LayerMask interactableLayers; //
Layer mask untuk objek yang dapat
berinteraksi

private void Start()

{

// Pastikan panel dan overlay dimulai
dalam keadaan tersembunyi saat permainan
dimulai

panellnfo.SetActive(false);

panellnfoBaru.SetActive(false);

overlay.SetActive(false);

// Tambahkan listener pada tombol info
dan exit

infoButton.onClick.AddListener(TampilkanP
anellnfoBaru);

exitButton.onClick.AddListener(Sembunyik
anPanellnfo);

quitButton.onClick.AddListener(KeluarApli
kasi);

silangP_info.onClick.AddListener(Sembunyi
kanPanellnfo);

H
public void TampilkanPanellnfoBaru()

{

Debug.Log("TampilkanPanellnfoBaru
dipanggil");

// Pastikan panel info baru dan overlay
baru tampil saat tombol info ditekan

panellnfo.SetActive(true);

Window.SetActive(false);

panellnfoBaru.SetActive(true);

overlay.SetActive(true);

public void TampilkanPanellnfo()

{
Debug.Log("TampilkanPanellnfo

dipanggil");
// Tampilkan panel info dan overlay

panellnfo.SetActive(true);

overlay.SetActive(true);

// Nonaktifkan interaksi pada objek di
belakang overlay

SetLayerRecursive(Camera.main.transform,
LayerMask.NameToLayer("Ignore
Raycast"));

}

public void SembunyikanPanellnfo()

{
Debug.Log("SembunyikanPanellnfo

dipanggil");

// Sembunyikan panel info dan overlay
panellnfo.SetActive(false);
panellnfoBaru.SetActive(false);
overlay.SetActive(false);

/I Aktifkan kembali Window saat panel
info disembunyikan
Window.SetActive(true);

// Aktifkan kembali interaksi pada objek
di belakang overlay

SetLayerRecursive(Camera.main.transform,
LayerMask.NameToLayer("Default"));

}

public void KeluarAplikasi()
{
Debug.Log("KeluarAplikasi
dipanggil");
// Keluar dari aplikasi
Application.Quit();

// Debug log untuk editor karena
Application.Quit tidak bekerja di editor
Debug.Log("Keluar Aplikasi");

}

private void
SetLayerRecursive(Transform parent, int
layer)

foreach (Transform child in parent)

child.gameObject.layer = layer;
SetLayerRecursive(child, layer);
H
H
H

15. Script rotasi dan center objek (PutarObjekSentuh.cs)



using UnityEngine;
using UnityEngine.UI;
public class PutarObjekSentuh :
MonoBehaviour
{
public Transform porosRotasi; // Poros
untuk rotasi
private Vector2 posisiSentuhAwal;
private Vector3 rotasiAwal;
private Vector3 posisiAwalObjek;
private bool sedangMenyentuh = false;
private bool bolehBerputar = true; // Flag
untuk mengizinkan rotasi
private bool sedangMemindah = false; //
Flag untuk memeriksa jika objek sedang
dipindah
// Kecepatan rotasi, sesuaikan sesuai
kebutuhan Anda
public float kecepatanRotasi = 0.2f;
public float kecepatanPindah = 0.1f; //
Kecepatan pindah, sesuaikan sesuai
kebutuhan Anda

private Vector3 posisiObjekAwal; // Posisi

awal objek yang disimpan saat pertama kali
dibuka
private Quaternion rotasiObjekAwal; //
Rotasi awal objek yang disimpan saat
pertama kali dibuka
private Vector3 ukuranObjekAwal; //
Ukuran awal objek yang disimpan saat
pertama kali dibuka
public GameObject titikPusat; //
GameObject yang menjadi titik pusat
public Button resetButton; // Tombol
untuk mereset posisi objek
void Start()
{
// Simpan posisi dan rotasi awal objek
posisiAwalObjek = transform.position;
rotasiAwal =
transform.rotation.eulerAngles;
// Simpan posisi dan rotasi awal objek
untuk reset
posisiObjekAwal = transform.position;
rotasiObjek Awal = transform.rotation;
ukuranObjekAwal =
transform.localScale;
if (resetButton != null)

{

resetButton.onClick.AddListener(ResetPosis

iTengah);
H

H
void Update()

if (Input.touchCount == 1 &&

IsedangMemindah)
{
Touch sentuh = Input.GetTouch(0);
switch (sentuh.phase)
{

case TouchPhase.Began:
if (!sedangMenyentuh)
{
posisiSentuhAwal =
sentuh.position;
rotasiAwal =
transform.rotation.eulerAngles;
sedangMenyentuh = true;
}
break;
case TouchPhase.Moved:
if (sedangMenyentuh &&
bolehBerputar)

Vector2 deltaPosisiSentuh =
sentuh.deltaPosition;

float rotasiX = -
deltaPosisiSentuh.x * kecepatanRotasi;

float rotasiY = -
deltaPosisiSentuh.y * kecepatanRotasi;

// Rotasi di sekitar poros
rotasi

transform.Rotate Around(porosRotasi.positio
n, Vector3.up, rotasiX);

transform.Rotate Around(porosRotasi.positio
n, Vector3.right, -rotasiY);
}
break;
case TouchPhase.Ended:
case TouchPhase.Canceled:
sedangMenyentuh = false;
break;

}

else if (Input.touchCount == 2)
{
Touch sentuhPertama =
Input.GetTouch(0);
Touch sentuhKedua =
Input.GetTouch(1);
if (sentuhPertama.phase ==
TouchPhase.Began || sentuhKedua.phase ==
TouchPhase.Began)

{
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posisiSentuhAwal =
(sentuhPertama.position +
sentuhKedua.position) / 2;

posisiAwalObjek =
transform.position;

sedangMenyentuh = true;

}

if (sentuhPertama.phase ==
TouchPhase.Moved || sentuhKedua.phase ==
TouchPhase.Moved)

{

Vector2 posisiSentuhSekarang =
(sentuhPertama.position +
sentuhKedua.position) / 2;

Vector2 deltaPosisiSentuh =
(posisiSentuhSekarang - posisiSentuhAwal)
* kecepatanPindah;

// Hitung posisi baru berdasarkan
posisi awal objek

Vector3 posisiBaru =
posisiAwalObjek + new
Vector3(deltaPosisiSentuh.x,
deltaPosisiSentuh.y, 0);

transform.position = posisiBaru;

// Tambahkan logika untuk
menonaktifkan rotasi jika dua jari digunakan
if (sentuhPertama.phase ==
TouchPhase.Moved && sentuhKedua.phase
== TouchPhase.Moved)
{
bolehBerputar = false;
Script zoom objek(zoomObjek.cs)
using UnityEngine;
public class ZoomObjek : MonoBehaviour
{
public float kecepatanZoom = 0.1f; //
Kecepatan zoom, sesuaikan sesuai
kebutuhan Anda
public float zoomMin = 0.5f; // Batas
minimum zoom
public float zoomMax = 3f; // Batas
maksimum zoom
void Update()

{
if (Input.touchCount == 2)

{

Touch sentuhPertama =
Input.GetTouch(0);

Touch sentuhKedua =
Input.GetTouch(1);

if (sentuhPertama.phase ==
TouchPhase.Moved && sentuhKedua.phase
== TouchPhase.Moved)

{

}

else

bolehBerputar = true;

}

}

else

{
sedangMenyentuh = false;
bolehBerputar = true;
sedangMemindah = false; // Reset

flag memindah ketika tidak ada sentuhan

}

public void ResetPosisiTengah()
{
transform.position =
titikPusat.transform.position; // Atur ulang
posisi objek ke titik pusat
transform.rotation = rotasiObjek Awal; //
Gunakan rotasi awal yang disimpan saat
pertama kali dibuka
transform.localScale =
ukuranObjekAwal; // Atur ulang ukuran
objek ke ukuran awal

}
public void SetPorosRotasi(Transform
porosBaru)
{
porosRotasi = porosBaru;
1

Vector2 posisiSentuhPertamaAwal
= sentuhPertama.position -
sentuhPertama.deltaPosition;

Vector2 posisiSentuhKeduaAwal =
sentuhKedua.position -
sentuhKedua.deltaPosition;

float jarakAwal =
Vector2.Distance(posisiSentuhPertamaAwal,
posisiSentuhKeduaAwal);

float jarakSekarang =
Vector2.Distance(sentuhPertama.position,
sentuhKedua.position);

float perbedaanJarak =
jarakSekarang - jarakAwal;

Vector3 scaleChange = new
Vector3(perbedaanlJarak, perbedaanJarak,
perbedaanJarak) * kecepatanZoom;

Vector3 newScale =
transform.localScale + scaleChange;

newScale.x =
Mathf.Clamp(newScale.x, zoomMin,
zoomMax);
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newScale.y =
Mathf.Clamp(newScale.y, zoomMin,
zoomMax);

newScale.z =
Mathf.Clamp(newScale.z, zoomMin,
zoomMax);

transform.localScale = newScale;

}
}
}
}

Script deteksi klik tulang gerak(DeteksiKlikGerak.cs)

using UnityEngine;

using TMPro;

using UnityEngine.UI;

using System.Collections.Generic;

public class DeteksiKlikGerak :
MonoBehaviour
{

public Camera mainCamera; // Kamera
utama

public Material orangeMaterial; //
Material warna oranye

public TMP_Text NamaL atinTulang; //
TMP_Text untuk menampilkan nama latin
tulang

public TMP_Text NamaLatinTulang2; //
TMP_Text untuk menampilkan nama latin
tulang 2

public TMP_Text InformasiTulang; //
TMP_Text untuk menampilkan informasi
tulang

public GameObject panellnformasi; //
Panel informasi yang akan ditampilkan

public GameObject panelnama;

public Transform[] tulangTulangPrefabs;
// Array prefab tulang-tulang

public Button buttonKembaliKeAwal; //
Tombol untuk merestar ke tampilan awal

public Transform porosRotasi; // Poros
rotasi baru

public PutarObjekSentuh
putarObjekScript; // Referensi ke skrip
PutarObjekSentuh

private Material[] warnaAsli; // Array
untuk menyimpan warna asli objek
private float waktuKlikPertama = 0f;
private float jedaKlikGanda = 0.3f;
private bool sudahKlikPertama = false;
private Transform objekYangDipilih;
private bool objekDitampilkanSendiri =
false;
private Dictionary<string, string>
objekTeksMap = new Dictionary<string,
string>()

{ "kaki kanan ibu jari kaki", "IBU JARI
KAKI\n(<i>phalanx digiti pedis I</i>)" },

{ "kaki kanan jari kelingking kaki",
"JARI KELINGKING KAKI\n(<i>phalanx
digiti pedis V</i>)" },

{ "kaki kanan jari manis kaki", "JARI
MANIS KAKI\n(<i>phalanx digiti pedis
IV</i>)" 3,

{ "kaki kanan jari telunjuk kaki", "JARI
TELUNJUK KAKI\n(<i>phalanx digiti
pedis [I</i>)" },

{ "kaki kanan jari tengah kaki", "JARI
TENGAH KAKI\n(<i>phalanx digiti pedis
I</i>)" 3,

{ "kaki kanan pergelangan kaki",
"PERGELANGAN KAKI\n(<i>Os
Tarsi</i>)" },

{ "kaki kanan punggung kaki",
"PUNGGUNG KAKI\n(<i>Os
metatarsi</i>)" },

{ "kaki kanan tempurung lutut",
"TEMPURUNG LUTUT\n(<i>patella</i>)"

5

// Tambahkan entri lain sesuai

kebutuhan

35

private Dictionary<string, string>
objekInformasiMap = new
Dictionary<string, string™>()

{

}5

private CanvasGroup panelCanvasGroup;

void Start()
{
// Inisialisasi warna asli
warnaAsli = new
Material[tulangTulangPrefabs.Length];
for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

warnaAsli[i] = renderer.material; //
Simpan warna asli objek

}



}

// Sembunyikan panel informasi pada
awal
if (panellnformasi != null)
{
panelCanvasGroup =
panellnformasi.GetComponent<CanvasGrou
p>0;
if (panelCanvasGroup == null)
{
panelCanvasGroup =
panellnformasi. AddComponent<CanvasGro

up>();

panellnformasi.SetActive(false);

}

// Menyembunyikan tombol kembali ke
awal pada awal permainan
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(false);

buttonKembaliKeAwal.onClick.AddListener
(ResetTampilanObjek);
¥
¥

void Update()

{
if (Input.touchCount == 1)

{
Touch sentuh = Input.GetTouch(0);

if (sentuh.phase ==
TouchPhase.Ended)
{

Ray ray =
mainCamera.ScreenPointToRay(sentuh.posit
ion);

RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast(ray, out hit))
{
Transform objekBaru =
hit.transform,;

if (sudahKlikPertama)
{

if (Time.time -
waktuKlikPertama < jedaKlikGanda)
{

// Klik ganda terdeteksi

TampilkanInformasi(objekBaru);
NamaL atinTulang.text =
""; // Sembunyikan teks nama tulang

TampilkanObjekSendiri(objekBaru);
sudahKlikPertama = false;

}

else

ResetObjek(); // Reset
objek saat klik tunggal

HighlightObjek(objekBaru);
waktuKlikPertama =
Time.time;

}

else

}

if (objekDitampilkanSendiri
&& objekYangDipilih == objekBaru)

H
else
{

ResetObjek(); // Reset
objek saat klik tunggal
HighlightObjek(objekBaru);

waktuKlikPertama =
Time.time;

sudahKlikPertama = true;

[
public void HighlightObjek(Transform
objek)
{

// Logika untuk highlight objek
for (inti=0;1i<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{
if (objek == tulangTulangPrefabs][i])
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

renderer.material =
orangeMaterial; // Ubah warna objek



AudioSource audioSource =
tulangTulangPrefabs[i]. GetComponent<Aud
ioSource>();

if (audioSource != null &&
audioSource.clip != null)

{

audioSource.PlayOneShot(audioSource.clip)

>

}
H

string objekNama = objek.name;
if
(objekTeksMap.ContainsKey(objekNama))

NamalLatinTulang.text =
objekTeksMap[objekNama]; // Tampilkan
teks berdasarkan objek yang diklik

H
objekYangDipilih = objek; //
Update objek yang dipilih
}

else
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

renderer.material =
warnaAsli[i]; / Kembalikan warna asli objek

H
}
H
H

public void
TampilkanInformasi(Transform objek)

{
if (objek !=null)

// Tampilkan panel informasi

if (panellnformasi != null)

{
panellnformasi.SetActive(true);
if (panelCanvasGroup != null)

{

panelCanvasGroup.blocksRaycasts = true;
panelCanvasGroup.interactable
= true;

string objekNama = objek.name;
if
(objekTeksMap.ContainsKey(objekNama))
{
NamaLatinTulang.text =
objekTeksMap[objekNama];

if
(objekTeksMap2.ContainsKey(objekNama))

NamaLatinTulang2.text =
objekTeksMap2[objekNama];
§

if
(objekInformasiMap.ContainsKey(objekNa
ma))

{

InformasiTulang.text =

objekInformasiMap[objekNamal;

H

// AudioSource audioSource =
objek.GetComponent<AudioSource>();

// if (audioSource != null &&
audioSource.clip != null)

1§

I
audioSource.PlayOneShot(audioSource.clip)

b

Iy
}

}
public void

TampilkanObjekSendiri(Transform objek)
{
if (objek !=null)
{
// Mengembalikan warna asli objek
yang dipilih
Renderer renderer =
objek.GetComponent<Renderer>();
if (renderer != null)
{
int indexObjek =
objek.GetSiblingIndex();
renderer.material =
warnaAsli[indexObjek];

}
for (inti=0;1i<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)

{
if (tulangTulangPrefabs[i] != objek)

{



tulangTulangPrefabs[i].gameObject.SetActiv
e(false); / Sembunyikan objek lain

}
objekDitampilkanSendiri = true;

// Jika Anda perlu mengatur sesuatu
terkait poros rotasi, lakukan di sini

// Misalnya, jika ada yang perlu diubah
dalam skrip PutarObjekSentuh

if (putarObjekScript != null)

putarObjekScript.SetPorosRotasi(porosRotas
i);
H

// Menampilkan tombol kembali ke
awal setelah objek ditampilkan sendiri
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv

e(true);
i
if (panelnama!= null)
{
panelCanvasGroup =

panelnama.GetComponent<CanvasGroup>()

>

if (panelCanvasGroup == null)
{
panelCanvasGroup =

panelnama.AddComponent<CanvasGroup>(
)i

}

panelnama.SetActive(false);

H
H

public void ResetTampilanObjek()
{
for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{

tulangTulangPrefabs[i].gameObject.SetActiv
e(true); // Tampilkan semua objek kembali
Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();
if (renderer != null)

{

renderer.material = warnaAsli[i]; //
Kembalikan warna asli objek

}

if (panellnformasi != null)
{
panellnformasi.SetActive(false); //
Sembunyikan panel informasi

if (panelnama != null)
{
panelnama.SetActive(true); //

Sembunyikan panel informasi

}

NamaLatinTulang.text =""; //
Sembunyikan teks nama tulang

NamaLatinTulang2.text =""; //
Sembunyikan teks nama tulang 2

InformasiTulang.text =""; //
Sembunyikan teks informasi tulang

objekDitampilkanSendiri = false;

objekYangDipilih = null;

// Menyembunyikan tombol kembali ke
awal setelah mereset tampilan objek
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(false);
}
}

public void ResetObjek()
{
// Reset warna asli dari objek yang
dipilih
if (objek YangDipilih != null)
{

Renderer rendererSebelumnya =
objekYangDipilih.GetComponent<Renderer
>0

if (rendererSebelumnya != null)

{

int indexSebelumnya =
objekYangDipilih.GetSiblingIndex();

rendererSebelumnya.material =
warnaAsli[indexSebelumnya]; //
Kembalikan warna asli objek sebelumnya

H
}
}
}

18. Script deteksi klik tulang badan (DeteksiKlikBadan.sc)



using UnityEngine;
using TMPro;
using UnityEngine.UI;
using System.Collections.Generic;
public class DeteksiKlikBadan :
MonoBehaviour
{

public Camera mainCamera; // Kamera
utama

public Material orangeMaterial; //
Material warna oranye

public TMP_Text NamaL atinTulang; //
TMP_Text untuk menampilkan nama latin
tulang

public TMP_Text NamaLatinTulang2; //
TMP_Text untuk menampilkan nama latin
tulang 2

public TMP_Text InformasiTulang; //
TMP_Text untuk menampilkan informasi
tulang

public GameObject panellnformasi; //
Panel informasi yang akan ditampilkan

public GameObject panelnama; // Panel
informasi yang akan ditampilkan

public Transform[] tulangTulangPrefabs;
// Array prefab tulang-tulang

public Button buttonKembaliKeAwal; //
Tombol untuk merestar ke tampilan awal

public Transform porosRotasi; // Poros
rotasi baru

public PutarObjekSentuh
putarObjekScript; // Referensi ke skrip
PutarObjekSentuh

private Material[] warnaAsli; // Array
untuk menyimpan warna asli objek

private float waktuKlikPertama = 0f;

private float jedaKlikGanda = 0.3f;

private bool sudahKlikPertama = false;

private Transform objekYangDipilih;

private bool objekDitampilkanSendiri =
false;

private Dictionary<string, string>
objekTeksMap = new Dictionary<string,
string>()

{ "tulang rusuk sejati 4", "TULANG
RUSUK SEJATI KE-4\n(<i>Costae verae
dextra IV</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 4 kiri",
"TULANG RUSUK SEJATT KE-
4\n(<i>Costae verae sinistra [V</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 5", "TULANG
RUSUK SEJATI KE-5\n(<i>Costae verae
dextra V</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 5 kiri",
"TULANG RUSUK SEJATI KE-
S\n(<i>Costae verae sinistra V</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 6", "TULANG
RUSUK SEJATI KE-6\n(<i>Costae verae
dextra VI</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 6 kiri",
"TULANG RUSUK SEJATI KE-
6\n(<i>Costae verae sinistra VI</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 7", "TULANG
RUSUK SEJATI KE-7\n(<i>Costae verae
dextra VII</i>)" },

{ "tulang rusuk sejati 7 kiri",
"TULANG RUSUK SEJATI KE-
7\n(<i>Costae verae sinistra VII</i>)" },

// Tambahkan entri lain sesuai
kebutuhan

}5

private Dictionary<string, string>
objekInformasiMap = new
Dictionary<string, string>()

{
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private CanvasGroup panelCanvasGroup;

void Start()
{
// Inisialisasi warna asli
warnaAsli = new
Material[tulangTulangPrefabs.Length];
for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i]. GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

warnaAsli[i] = renderer.material; //
Simpan warna asli objek
H
}

// Sembunyikan panel informasi pada
awal
if (panellnformasi != null)
{
panelCanvasGroup =
panellnformasi.GetComponent<CanvasGrou
p>0;
if (panelCanvasGroup == null)
{
panelCanvasGroup =
panellnformasi.AddComponent<CanvasGro

up>();



}

panellnformasi.SetActive(false);

}

// Menyembunyikan tombol kembali ke
awal pada awal permainan
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(false);

buttonKembaliKeAwal.onClick.AddListener
(ResetTampilanObjek);

}

void Update()

if (Input.touchCount == 1)

{
Touch sentuh = Input.GetTouch(0);

if (sentuh.phase ==
TouchPhase.Ended)
{

Ray ray =
mainCamera.ScreenPointToRay(sentuh.posit
ion);

RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast(ray, out hit))
{
Transform objekBaru =
hit.transform;

if (sudahKlikPertama)

{
if (Time.time -
waktuKlikPertama < jedaKlikGanda)

{
// Klik ganda terdeteksi

TampilkanInformasi(objekBaru);
NamalL atinTulang.text =
""; // Sembunyikan teks nama tulang

TampilkanObjekSendiri(objekBaru);
sudahKlikPertama = false;

}

else

ResetObjek(); // Reset
objek saat klik tunggal

HighlightObjek(objekBaru);
waktuKlikPertama =

i
}

else

Time.time;

if (objekDitampilkanSendiri
&& objekYangDipilih == objekBaru)
{

}

else

ResetObjek(); / Reset
objek saat klik tunggal

HighlightObjek(objekBaru);
waktuKlikPertama =
Time.time;
sudahKlikPertama = true;

I S

public void HighlightObjek(Transform
objek)
{
// Logika untuk highlight objek
for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{
if (objek == tulangTulangPrefabs][i])
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i]. GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

renderer.material =
orangeMaterial; // Ubah warna objek

AudioSource audioSource =
tulangTulangPrefabs[i]. GetComponent<Aud
ioSource>();

if (audioSource != null &&
audioSource.clip != null)

{

audioSource.PlayOneShot(audioSource.clip)

E

}
}

string objekNama = objek.name;
if
(objekTeksMap.ContainsKey(objekNama))



{

NamaLatinTulang.text =
objekTeksMap[objekNama]; // Tampilkan
teks berdasarkan objek yang diklik

H
objekYangDipilih = objek; //
Update objek yang dipilih
}

else
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

renderer.material =
warnaAsli[i]; // Kembalikan warna asli objek

H

}
H
H

public void
TampilkanInformasi(Transform objek)

if (objek !=null)
{
// Tampilkan panel informasi
if (panellnformasi != null)
{
panellnformasi.SetActive(true);
if (panelCanvasGroup != null)

{

panelCanvasGroup.blocksRaycasts = true;
panelCanvasGroup.interactable
= true;
H
H

string objekNama = objek.name;
if
(objekTeksMap.ContainsKey(objekNama))

NamaLatinTulang.text =
objekTeksMap[objekNama];
}
if
(objekTeksMap2.ContainsKey(objekNama))

NamalLatinTulang?2.text =
objekTeksMap2[objekNama];

if
(objekInformasiMap.ContainsKey(objekNa
ma))
{
InformasiTulang.text =
objekInformasiMap[objekNamal];

}

public void
TampilkanObjekSendiri(Transform objek)

if (objek !=null)

// Mengembalikan warna asli objek
yang dipilih

Renderer renderer =
objek.GetComponent<Renderer>();

if (renderer !=null)

int indexObjek =
objek.GetSiblingIndex();
renderer.material =
warnaAsli[indexObjek];
}
}
for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{
if (tulangTulangPrefabs[i] != objek)
{

tulangTulangPrefabs[i].gameObject.SetActiv
e(false); / Sembunyikan objek lain

}
}

objekDitampilkanSendiri = true;

// Jika Anda perlu mengatur sesuatu
terkait poros rotasi, lakukan di sini

// Misalnya, jika ada yang perlu diubah
dalam skrip PutarObjekSentuh

if (putarObjekScript != null)

putarObjekScript.SetPorosRotasi(porosRotas
0);
H

// Menampilkan tombol kembali ke
awal setelah objek ditampilkan sendiri
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{
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buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(true);

if (panelnama!= null)
{
panelCanvasGroup =
panelnama.GetComponent<CanvasGroup>()

>

if (panelCanvasGroup == null)
{
panelCanvasGroup =

panelnama.AddComponent<CanvasGroup>(
)i

}

panelnama.SetActive(false);

H
H

public void ResetTampilanObjek()
{
for (inti=10;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{

tulangTulangPrefabs[i].gameObject.SetActiv
e(true); // Tampilkan semua objek kembali

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer !=null)

{

renderer.material = warnaAsli[i]; //

Kembalikan warna asli objek

}
}
if (panellnformasi != null)
{
panellnformasi.SetActive(false); //
Sembunyikan panel informasi

}

if (panelnama != null)

{

panelnama.SetActive(true); //

Sembunyikan panel informasi

}

NamaLatinTulang.text =""; //
Sembunyikan teks nama tulang

NamaLatinTulang2.text=""; //
Sembunyikan teks nama tulang 2

InformasiTulang.text =""; //
Sembunyikan teks informasi tulang

objekDitampilkanSendiri = false;

objekYangDipilih = null;

// Menyembunyikan tombol kembali ke
awal setelah mereset tampilan objek
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(false);
}
}

public void ResetObjek()
{
// Reset warna asli dari objek yang
dipilih
if (objek YangDipilih != null)
{

Renderer rendererSebelumnya =
objekYangDipilih.GetComponent<Renderer
>0

if (rendererSebelumnya != null)

{

int indexSebelumnya =
objekYangDipilih.GetSiblingIndex();

rendererSebelumnya.material =
warnaAsli[indexSebelumnyal; //
Kembalikan warna asli objek sebelumnya

Py

public TMP_Text NamaLatinTulang; //
TMP_Text untuk menampilkan nama latin

Script deteksi klik tulang tengkorak(deteksiKlik.sc)
using UnityEngine;

using TMPro;

using UnityEngine.UI, tulang

using System.Collections.Generic;

public class DeteksiKlik : MonoBehaviour
{

public Camera mainCamera; // Kamera
utama

public Material orangeMaterial; //
Material warna oranye

public TMP_Text NamaLatinTulang2; //
TMP_Text untuk menampilkan nama latin
tulang 2

public TMP_Text InformasiTulang; //
TMP_Text untuk menampilkan informasi
tulang

public GameObject panellnformasi; //
Panel informasi yang akan ditampilkan

public GameObject panelnama;



public Transform[] tulangTulangPrefabs;
/I Array prefab tulang-tulang

public Button buttonKembaliKeAwal; //
Tombol untuk merestar ke tampilan awal

public Transform porosRotasi; // Poros
rotasi baru

public PutarObjekSentuh
putarObjekScript; // Referensi ke skrip
PutarObjekSentuh

private Material[] warnaAsli; // Array
untuk menyimpan warna asli objek
private float waktuKlikPertama = 0f;
private float jedaKlikGanda = 0.3f;
private bool sudahKlikPertama = false;
private Transform objek YangDipilih;
private bool objekDitampilkanSendiri =
false;
private Dictionary<string, string>
objekTeksMap = new Dictionary<string,
string>()

{ "rahang bawah", "RAHANG
BAWAH\n(<i>mandibula</i>)" },

{ "tengkorak kepala", "TENGKORAK
KEPALA\n(<i>Os frontal</i>)" },

{ "tengkorak kepala atas",
"TENGKORAK KEPALA ATAS\n(<i>Os
parientele</i>)" },

{ "tulang leher 1", "TULANG LEHER
KE-1\n(<i>bertebra cervicalis I</i>)" },

{ "tulang leher 2", "TULAN LEHER
KE-2\n(<i>bertebra cervicalis 11</i>)" },

{ "tulang leher 3", "TULANG LEHER
KE-3\n(<i>bertebra cervicalis III</i>)" },

// Tambahkan entri lain sesuai
kebutuhan
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private Dictionary<string, string>
objekTeksMap2 = new Dictionary<string,
string>()

{

{ "rahang bawah", "RAHANG
BAWAH\n(<i>mandibula</i>)" },

{ "tengkorak kepala", "TENGKORAK
KEPALA\n(<i>Os frontal</i>)" },

{ "tengkorak kepala atas",
"TENGKORAK KEPALA ATAS\n(<i>Os
parientele</i>)" },

{ "tulang leher 1", "TULANG LEHER
KE-1\n(<i>bertebra cervicalis I</i>)" },

{ "tulang leher 2", "TULAN LEHER
KE-2\n(<i>bertebra cervicalis II</i>)" },

{ "tulang leher 3", "TULANG LEHER
KE-3\n(<i>bertebra cervicalis I1I</i>)" },

// Tambahkan entri lain sesuai
kebutuhan
}s
private Dictionary<string, string>
objekInformasiMap = new
Dictionary<string, string>()

{ "rahang bawah", "tulang yang
mendukung gigi bawah dan mengunyah,
berhubungan dengan otot <i> masseter</i>
dan <i>temporalis</i> untuk gerakan
membuka dan menutup mulut" },

{ "tengkorak kepala", "membentuk
dahi, bagian depan tengkorak dan menyatu
dengan rahang atas, melindungi otak dan
berhubungan dengan otot <i>temporalis</i>
dan <i>occipitofrontalis</i> untuk gerakan
dahi dan ekspresi wajah " },

{ "tengkorak kepala atas", "Tulang ini
membentuk bagian atas dan samping
tengkorak, melindungi otak dari trauma " },

{ "tulang leher 1", "Salah satu dari 7
tulang leher yangmendukung dan
melindungi leher dan sumsum tulang
belakang, berhubungan dengan otot
<i>sternocleidomastoid</i> untuk gerakan
stabilisasi leher" },

{ "tulang leher 2", "Salah satu dari 7
tulang leher yangmendukung dan
melindungi leher dan sumsum tulang
belakang, berhubungan dengan otot
<i>sternocleidomastoid</i> untuk gerakan
stabilisasi leher" },

{ "tulang leher 3", "Salah satu dari 7
tulang leher yangmendukung dan
melindungi leher dan sumsum tulang
belakang, berhubungan dengan otot
<i>sternocleidomastoid</i> untuk gerakan
stabilisasi leher" },

// Tambahkan entri lain sesuai
kebutuhan
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private CanvasGroup panelCanvasGroup;
void Start()

// Inisialisasi warna asli

warnaAsli = new
Material[tulangTulangPrefabs.Length];

for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)

{

Renderer renderer =

tulangTulangPrefabs[i]. GetComponent<Ren
derer>();



if (renderer != null)
{
warnaAsli[i] = renderer.material; //
Simpan warna asli objek
}
H

// Sembunyikan panel informasi pada
awal
if (panellnformasi != null)
{
panelCanvasGroup =
panellnformasi.GetComponent<CanvasGrou
p>0;
if (panelCanvasGroup == null)
{
panelCanvasGroup =
panellnformasi.AddComponent<CanvasGro

up>();

panellnformasi.SetActive(false);

}

// Menyembunyikan tombol kembali ke
awal pada awal permainan
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(false);

buttonKembaliKeAwal.onClick.AddListener
(ResetTampilanObjek);
§
§

void Update()
{
if (Input.touchCount == 1)

{
Touch sentuh = Input.GetTouch(0);

if (sentuh.phase ==
TouchPhase.Ended)
{

Ray ray =
mainCamera.ScreenPointToRay(sentuh.posit
ion);

RaycastHit hit;

if (Physics.Raycast(ray, out hit))
{
Transform objekBaru =
hit.transform;

if (sudahKlikPertama)

{
if (Time.time -
waktuKlikPertama < jedaKlikGanda)

// Klik ganda terdeteksi

TampilkanInformasi(objekBaru);
NamaLatinTulang.text =
"": // Sembunyikan teks nama tulang

TampilkanObjekSendiri(objekBaru);
sudahKlikPertama = false;

}

else

ResetObjek(); / Reset
objek saat klik tunggal

HighlightObjek(objekBaru);
waktuKlikPertama =
Time.time;

}

else

{
if (objekDitampilkanSendiri
&& objekYangDipilih == objekBaru)

}

{
H
else
{

ResetObjek(); // Reset
objek saat klik tunggal
HighlightObjek(objekBaru);

waktuKlikPertama =
Time.time;

sudahKlikPertama = true;

I

public void HighlightObjek(Transform
objek)

// Logika untuk highlight objek
for (inti=0;1i<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)

if (objek == tulangTulangPrefabs][i])
{
Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i]. GetComponent<Ren
derer>();



if (renderer != null)
{
renderer.material =
orangeMaterial; // Ubah warna objek
AudioSource audioSource =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Aud
ioSource>();
if (audioSource != null &&
audioSource.clip != null)

{

audioSource.PlayOneShot(audioSource.clip)

H
}

>

string objekNama = objek.name;
if
(objekTeksMap.ContainsKey(objekNama))

NamaLatinTulang.text =
objekTeksMap[objekNama]; // Tampilkan
teks berdasarkan objek yang diklik

H

objekYangDipilih = objek; //
Update objek yang dipilih

}
else
{

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

renderer.material =
warnaAsli[i]; / Kembalikan warna asli objek

H
}
H
H

public void
TampilkanInformasi(Transform objek)

if (objek !=null)

// Tampilkan panel informasi
if (panellnformasi != null)

{

panellnformasi.SetActive(true);
if (panelCanvasGroup != null)

{

panelCanvasGroup.blocksRaycasts = true;

panelCanvasGroup.interactable

}
}

= true;

string objekNama = objek.name;
if
(objekTeksMap.ContainsKey(objekNama))

NamaLatinTulang.text =
objekTeksMap[objekNama];
§

if
(objekTeksMap2.ContainsKey(objekNama))

NamalL atinTulang2.text =
objekTeksMap2[objekNama];

if
(objekInformasiMap.ContainsKey(objekNa
ma))
{
InformasiTulang.text =
objekInformasiMap[objekNamal];

}
}
}
public void
TampilkanObjekSendiri(Transform objek)
{
if (objek !=null)
{
// Mengembalikan warna asli objek
yang dipilih

Renderer renderer =
objek.GetComponent<Renderer>();
if (renderer != null)
{
int indexObjek =
objek.GetSiblingIndex();
renderer.material =
warnaAsli[indexObjek];

}
for (inti=0;1i<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)

{
if (tulangTulangPrefabs[i] != objek)

{

tulangTulangPrefabs[i].gameObject.SetActiv
e(false); / Sembunyikan objek lain

objekDitampilkanSendiri = true;
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// Jika Anda perlu mengatur sesuatu
terkait poros rotasi, lakukan di sini

// Misalnya, jika ada yang perlu diubah
dalam skrip PutarObjekSentuh

if (putarObjekScript != null)

putarObjekScript.SetPorosRotasi(porosRotas
0;
H

// Menampilkan tombol kembali ke
awal setelah objek ditampilkan sendiri
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(true);

if (panelnama!= null)
{
panelCanvasGroup =
panelnama.GetComponent<CanvasGroup>()

>

if (panelCanvasGroup == null)
{
panelCanvasGroup =

panelnama.AddComponent<CanvasGroup>(
);

}

panelnama.SetActive(false);

§
§

public void ResetTampilanObjek()
{
for (inti=0;1<
tulangTulangPrefabs.Length; i++)
{

tulangTulangPrefabs[i].gameObject.SetActiv
e(true); // Tampilkan semua objek kembali

Renderer renderer =
tulangTulangPrefabs[i].GetComponent<Ren
derer>();

if (renderer != null)

{

renderer.material = warnaAsli[i]; //

Kembalikan warna asli objek

}

}

if (panellnformasi != null)
{
panellnformasi.SetActive(false); //
Sembunyikan panel informasi

}

if (panelnama != null)
{
panelnama.SetActive(true); //

Sembunyikan panel informasi

}

NamaLatinTulang.text =""; //
Sembunyikan teks nama tulang

NamaLatinTulang?.text =""; //
Sembunyikan teks nama tulang 2

InformasiTulang.text =""; //
Sembunyikan teks informasi tulang

objekDitampilkanSendiri = false;

objekYangDipilih = null;

// Menyembunyikan tombol kembali ke
awal setelah mereset tampilan objek
if (buttonKembaliKeAwal != null)

{

buttonKembaliKeAwal.gameObject.SetActiv
e(false);
}
}

public void ResetObjek()
{
// Reset warna asli dari objek yang
dipilih
if (objek YangDipilih != null)
{

Renderer rendererSebelumnya =
objekYangDipilih.GetComponent<Renderer
>0

if (rendererSebelumnya != null)

{

int indexSebelumnya =
objekYangDipilih.GetSiblingIndex();

rendererSebelumnya.material =
warnaAsli[indexSebelumnya]; //
Kembalikan warna asli objek sebelumnya

}
}
}
}

Script control kamera AR (RenderCameraController.cs)

using UnityEngine;
namespace easyar

{

public class RenderCameraController :
MonoBehaviour

{



public Camera TargetCamera;
public RenderCameraParameters
ExternalParameters;

private CameralmageRenderer
cameraRenderer;

private Matrix4x4
currentDisplayCompensation =
Matrix4x4.identity;

private CameraParameters
cameraParameters;

private bool projectHFilp;

private ARSession arSession;

protected virtual void OnEnable()

if (arSession)
{
arSession.FrameChange +=
OnFrameChange;
arSession.FrameUpdate +=
OnFrameUpdate;

}
H

protected virtual void OnDisable()

{
if (arSession)
{
arSession.FrameChange -=
OnFrameChange;
arSession.FrameUpdate -=
OnFrameUpdate;

}
H

protected virtual void OnDestroy()

{

if (cameraParameters != null)

{

cameraParameters.Dispose();

if (ExternalParameters)

{

ExternalParameters.Dispose();

}
H

internal void OnAssemble(ARSession

session)

{

arSession = session;
if (!TargetCamera)

TargetCamera =
session.Assembly.Camera;

}
if (enabled)
{
arSession.FrameChange +=
OnFrameChange;
arSession.FrameUpdate +=
OnFrameUpdate;
H
cameraRenderer =
GetComponent<CameralmageRenderer>();
if (cameraRenderer)

{

cameraRenderer.OnAssemble(session);

}
}

internal void SetProjectHFlip(bool
hFlip)

{
projectHFilp = hFlip;

}

internal void
SetRenderlmageHFilp(bool hFlip)

{

if (cameraRenderer)

{

}
}

cameraRenderer.SetHFilp(hFlip);

private void

OnFrameChange(OutputFrame outputFrame,

Matrix4x4 displayCompensation)

{

if (outputFrame == null)

{

return;

}

currentDisplayCompensation =
displayCompensation.inverse;

using (var frame =
outputFrame.inputFrame())

if (cameraParameters != null)

{

cameraParameters.Dispose();
H

cameraParameters =
frame.cameraParameters();
if (ExternalParameters)



{

ExternalParameters.Build(cameraParameters

);
}

}
H

private void
OnFrameUpdate(OutputFrame outputFrame)
{
var camParameters =
ExternalParameters ?
ExternalParameters.Parameters :
cameraParameters;
var projection =
camParameters.projection(TargetCamera.nea
rClipPlane, TargetCamera.farClipPlane,
TargetCamera.aspect,
EasyARController.Instance.Display.Rotation
, false, false). ToUnityMatrix();

if (ExternalParameters)
{
projection *=

ExternalParameters. Transform;

}

projection *=
currentDisplayCompensation;

if (projectHFilp)

var translateMatrix =
Matrix4x4.identity;

translateMatrix.m00 = -1;

projection = translateMatrix *

projection;
§
TargetCamera.projectionMatrix =
projection;
GL.invertCulling = projectHFilp;
}
}

}
21. Script tracking objek AR(SurfaceTrackerFrameFilter.cs)

using System;

using System.Collections.Generic;
using UnityEngine;

namespace easyar

public class SurfaceTrackerFrameFilter :
FrameFilter, FrameFilter.IInputFrameSink,
FrameFilter.IOutputFrameSource

/Il <summary>

/// EasyAR Sense API. Accessible after
Awake if available.

//l </summary>

public SurfaceTracker Tracker { get;
private set; }

private bool isStarted;

public override int BufferRequirement

{

get { return

Tracker.bufferRequirement(); }

}

protected virtual void Awake()

{
if ('EasyARController.Initialized)

{

return;

i
if (!SurfaceTracker.isAvailable())
{
throw new
UIPopupException(typeof(SurfaceTracker) + "
not available");

}

Tracker = SurfaceTracker.create();

}

protected virtual void OnEnable()
if (Tracker !=null && isStarted)

Tracker.start();

}
}

protected virtual void Start()

{

isStarted = true;
if (enabled)

{
OnEnable();
}

}

protected virtual void OnDisable()

{
if (Tracker !=null)

{
Tracker.stop();
H

}

protected virtual void OnDestroy()

{
if (Tracker !=null)

{
Tracker.Dispose();
}

}
public InputFrameSink InputFrameSink()



{
if (Tracker != null)

{

return Tracker.inputFrameSink();

}

return null;

}

public OutputFrameSource
OutputFrameSource()

if (Tracker != null)
{

}

return null;

}
public

return Tracker.outputFrameSource();

List<KeyValuePair<Optional<TargetControlle

r>, Matrix44F>>

OnResult(Optional<FrameFilterResult>
frameFilterResult)
{
var list = new
List<KeyValuePair<Optional<TargetControlle
r>, Matrix44F>>();
if (frameFilterResult.OnSome)
{
var result = frameFilterResult. Value
as SurfaceTrackerResult;
list. Add(new
KeyValuePair<Optional<TargetController>,
Matrix44F>(null, result.transform()));
§
return list;
}
}
}

22. Script device kamera AR (VideoCameraDevice.cs)

using System;
using UnityEngine;

namespace easyar

public class VideoCameraDevice :
CameraSource

/// <summary>
/// EasyAR Sense API. Accessible

between DeviceCreated and DeviceClosed

event if available.

/Il </[summary>

public CameraDevice Device { get;
private set; }

public CameraDeviceFocusMode
FocusMode =
CameraDeviceFocusMode.Continousauto;

public Vector2 CameraSize = new
Vector2(1280, 960);

public CameraDeviceOpenMethod
CameraOpenMethod =
CameraDeviceOpenMethod.DeviceType;

[HideInInspector, SerializeField]

public CameraDeviceType CameraType

= CameraDeviceType.Back;
[HideInInspector, SerializeField]
public int Cameralndex = 0;

[HidelnInspector, SerializeField]
private CameraDevicePreference
cameraPreference =

CameraDevicePreference.PreferObjectSensi

ng,

private CameraParameters parameters =
null;
private bool willOpen;

public event Action DeviceCreated,;
public event Action DeviceOpened,
public event Action DeviceClosed;

public enum
CameraDeviceOpenMethod

{
DeviceType,
Devicelndex,
}
public override int BufferCapacity
{
get
{
if (Device != null)
{
return Device.bufferCapacity();
}
return bufferCapacity;
H
set
{

bufferCapacity = value;
if (Device !=null)

{
Device.setBufferCapacity(value);
H
}
}



public override bool
HasSpatiallnformation
{

get { return false; }

}

public CameraDevicePreference
CameraPreference

{

get { return cameraPreference; }

/I Switch to prefered FocusMode
when switch CameraPreference.
// You can set other FocusMode after
this, but the tracking results may differ.
set
{
cameraPreference = value;
switch (cameraPreference)
{
case
CameraDevicePreference.PreferObjectSensi
ng:
FocusMode =
CameraDeviceFocusMode.Continousauto;
break;
case
CameraDevicePreference. PreferSurfaceTrac
king:
FocusMode =
CameraDeviceFocusMode. Medium,;
break;
default:
break;
}

}
}

public CameraParameters Parameters

{

get
{
if (Device != null)
{
return
Device.cameraParameters();
H
return parameters;
i
set
{
parameters = value;
H

}

protected override void OnEnable()
{

base.OnEnable();

if (Device != null)

{

Device.start();
}

}

protected override void Start()

{
if (!CameraDevice.isAvailable())

{
throw new
UIPopupException(typeof(CameraDevice) +
" not available");

}

base.Start();
}

protected override void OnDisable()
{

base.OnDisable();

if (Device != null)

{

Device.stop();

H

}

public override void Open()
{

willOpen = true;

CameraDevice.requestPermissions(EasyAR
Controller.Scheduler,
(Action<PermissionStatus, string>)((status,
msg) =>
{
if (!willOpen)
{
return;
}
if (status !=
PermissionStatus.Granted)
{
throw new
UIPopupException("Camera permission not
granted");

}

Close();



Device =
CameraDeviceSelector.createCameraDevice(
CameraPreference);

if (DeviceCreated != null)

{

DeviceCreated();

}

bool openResult = false;
switch (CameraOpenMethod)
{
case
CameraDeviceOpenMethod.DeviceType:
openResult =
Device.openWithPreferredType(CameraType
)
break;
case
CameraDeviceOpenMethod.Devicelndex:
openResult =
Device.openWithIndex(Cameralndex);
break;
default:
break;

if (lopenResult)

{
Debug.LogError("Camera open

failed");
Device.Dispose();
Device = null,
return;

}

Device.setFocusMode(FocusMode);
Device.setSize(new
Vec2I((int)CameraSize.x,
(int)CameraSize.y));
if (parameters != null)

{

Device.setCameraParameters(parameters);

}

if (sink != null)

Device.inputFrameSource().connect(sink);

if (DeviceOpened != null)

{
DeviceOpened();
H

if (enabled)

OnEnable();
}
1))
}

public override void Close()
{
willOpen = false;
if (Device != null)
{
OnDisable();
Device.close();
Device.Dispose();
if (DeviceClosed != null)

{

DeviceClosed();
H
Device = null;

}
}

public override void
Connect(InputFrameSink val)
{
base.Connect(val);
if (Device !=null)

{

Device.inputFrameSource().connect(val);

}

i }
if (bufferCapacity !=0) }
{ }
Device.setBufferCapacity(bufferCapacity);
23. Script ubah warna tombol(colorSentuh.cs)
using UnityEngine; {

public Color hoverColor = Color.yellow;
// ' Warna saat kursor berada di atas tombol

private Color normalColor; / Warna
normal tombol

using UnityEngine.UI;
using UnityEngine.EventSystems;

public class colorsentuh : MonoBehaviour,
IPointerEnterHandler, IPointerExitHandler



24.

private Image buttonlmage; // Komponen
Image dari tombol

void Start()
{
buttonlmage =
GetComponent<Image>(); // Ambil
komponen Image dari tombol
normalColor = buttonlmage.color; //
Simpan warna normal tombol

}

public void
OnPointerEnter(PointerEventData
eventData)
Script animasi menu (TitlWindow.cs)
using UnityEngine;
public class TiltWindow : MonoBehaviour

{
public Vector2 range = new
Vector2(51, 3f);

Transform mTrans;
Quaternion mStart;
Vector2 mRot = Vector2.zero;

void Start ()

{

mTrans = transform;
mStart =
mTrans.localRotation;

}
void Update ()
{

{

buttonlmage.color = hoverColor; //
Ubah warna tombol saat kursor masuk

}

public void
OnPointerExit(PointerEventData eventData)
{
buttonlmage.color = normalColor; //
Kembalikan warna tombol saat kursor keluar

}
}

Vector3 pos =
Input.mousePosition;

float halfWidth =
Screen.width * 0.5f;

float halfHeight =
Screen.height * 0.5f;

float x =
Mathf.Clamp((pos.x - halfWidth) /
halfWidth, -1f, 1f);

floaty =
Mathf.Clamp((pos.y - halfHeight) /
halfHeight, -1f, 11);

mRot = Vector2.Lerp(mRot,
new Vector2(x, y), Time.deltaTime * 5f);

mTrans.localRotation =
mStart * Quaternion.Euler(-mRot.y *
range.y, mRot.x * range.x, 0f);

}
}



