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ANALISIS FUNCTIONALITY, EFFICIENCY, USABILITY, DAN PORTABILITY

PADA GAME “CUBE 2 SAUERBRATEN” BERDASARKAN 1SO 9126

Restu Tulus Ramadhani
NIM 13651065

INTISARI

Game Cube 2 Sauerbraten merupakan salah satu game opensource yang
dikembangkan oleh sauerbraten.org. Cube 2 Sauerbraten adalah game first person
shooter penerus dari Cube FPS. Untuk mengetahui kualitas dari game Cube 2
Sauerbraten maka diperlukan suatu pengujian yang nantinya dapat menghasilkan
nilai yang dapat diukur.

ISO 9126 adalah salah satu metode dalam software quality yang dibuat oleh
International Organization for Standardization (ISO) dan International
Electrotechnical Commission (IEC). ISO 9126 memiliki enam karakteristik yaitu
functionality, reliability, usability, efficiency, maintanability, dan portability.
Dalam pengujian ini penulis menggunakan empat karakteristik yaitu functionality,
usability, efficiency, dan portability.

Hasil dari pengujian adalah nilai untuk functionality sebesar 64,97% dan
dalam skala pengujian adalah baik, nilai efficiency sebesar 68,33% dan dalam skala
pengujian adalah baik, nilai usability sebesar 63,90% dan dalam skala pengujian
adalah baik, dan nilai portability sebesar 100% dan dalam skala pengujian adalah
sangat baik.

Kata Kunci : I1SO 9126, Analisis Game, Cube 2 Sauerbraten.
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FUNCTIONALITY, EFFICIENCY, USABILITY, AND PORTABILITY

ANALYSIS OF "CUBE 2 SAURBRATEN" GAME BASED ON ISO 9126

Restu Tulus Ramadhani
NIM 13651065

ABSTRACT

Cube 2 Sauerbraten is one of open source game developed by
saurbraten.org. This first person shooter game is sucessor from the first version
Cube FPS. Assesments and analysis are needed to measure the quality of this game.

ISO 9126 is a method for software analysis test made by International
Organization for Standarization (ISO) and International Electrotechincal
Commission (IEC). ISO 9126 has six characteristics. They are functionality,
reliability, usability, efficiency, maintanability, and portability. In this study, we
used four characteristics : functionality, usability, efficiency, and portability

Results of this study are 64.97% for functionality point which can be
classified as good based on assesment scale, 68.33% for efficiency point and
63.90% for usability point, both can be classified as good. Portability point of this
game is excellent with the result of the test is 100%.

Keywords : ISO 9126, Game analysis, Cube 2 Sauerbraten
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Game saat ini sudah menjadi media hiburan yang di mainkan oleh berbagai usai,
baik anak-anak, remaja, bahkan juga orang dewasa. Game juga telah menjadi
hiburan yang di mainkan baik oleh laki-laki atau perempuan. Menurut Fauzi A
game adalah salah satu bentuk hiburan yang dapat dijadikan sebagai penyegar
pikiran dari kepenatan akibat dari padatnya aktivitas sehari-hari. Karekter game
yang menyenangkan dapat untuk memberikan motivasi di berbagai kalangan. Game
merupakan salah satu jenis perangkat lunak yang digunakan sebagai sebuah sarana
hiburan alternatif yang dapat pula dijadikan sebagai komoditas bisnis.( Abdillah,

2013).

Cube 2 Sauerbraten merupakan salah satu game opensouce yang di kembangkan

oleh www.sauerbraten.org. Cube 2 Sauerbraten adalah game multiplayer dan

singleplayer first person shooter penerus dari Cube FPS yang merupakan dalam
daftar game berjenis shooting. Cube 2 Sauerbraten terkadang mengadakan

turnamen untuk mereka para penggemar game tersebut.

Untuk mengetahui kualitas dari game Cube 2 Sauerbraten maka diperlukan
suatu pengujian yang nantinya dapat menghasilkan nilai yang dapat diukur. Dalam
pengujian ini metode yang digunakan adalah ISO 9126. ISO 9126 meupakan

sebuah standar internasional yang diterbitkan oleh 1ISO dan IEC untuk



mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk perangkat lunak yang

memiliki enam karakteristik dalam software quality.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis akan melakukan analisis pada game
Cube 2 Sauerbraten menggunakan metode ISO 9126. Dari enam karakteristik
utama pada ISO 9126 ada empat yang akan penulis gunakan sebagai pengukuran
dari kualitas game Cube 2 Sauerbraten. Adapun empat karakteristik tersebut

adalah functionality, efficiency, usability, dan portability.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan masalah
yang dapat diangkat adalah:

Bagaimana menerapkan faktor uji Functionality, Efficiency, Usability, dan
Portability pada game Cube 2 Sauerbraten berdasarkan ISO 91267
1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah:

1. Analisis akan didasarkan pada game Cube 2 Sauerbraten.
2. Analisis yang diuji adalah Functionality, Efficiency, Usability, dan

Portability berdasarkan ISO 9126.

3. Analisis ini tidak digunakan sebagai acuan pembuatan atau pengembangan

software.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:
Untuk mengetahui tingkat kualitas Functionality, Efficiency, Usability, dan

Portability pada game Cube 2 Sauerbraten berdasrkan 1ISO 9126.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang diharapkan yaitu dapat mengetahui gambaran dari
Functionality, Efficiency, Usability, dan Portability pada game Cube 2 Sauerbraten

berdasarkan 1SO 9126.

1.6 Kontribusi Penelitian
Kontribusi yang akan disumbangkan untuk penulisan analisa ini adalah untuk
mengetahui Functionality, Efficiency, Usability, dan Portability berdasarkan 1SO

9126 pada game Cube 2 Sauerbraten.



BAB V
PENUTUP

Pada bab ini penulis akan menjelaskan mengenai kesimpulan yang penulis

dapatkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan.
5.1 Kesimpulan

1. Karakteris usability diukur dengan menyebarkan kuesioner sebanyak 60
kuesioner kepada responden. Secara keseluruhan game Cube 2
Sauerbraten memiliki kualitas baik berdasarkan standar 1SO 9126 dengan
karakteristik uji functionality, efficiency, usability, dan portability.

2. Berdasarkan hasil pengukuran kualitas perangkat lunak dari game Cube 2
Sauerbraten berdasarkan ISO 9126 didapatkan hasil dari karakteristik
functionality sebesar 64,97% dan masuk dalam kategori baik,
karakteristik efficiency sebesar 68,33% dan masuk dalam kategori baik,
karakteristik usability sebesar 63,90% dan masuk kategori baik, dan yang
terakhir adalah karakteristik portability sebesar 100% yang menunjukan

tingkat portabilitas sistem sangat baik.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang diajukan oleh penulis sebagai

berikut:

1. Agar dalam memaksimalkan dan memperoleh hasil yang lebih
maksimal maka baiknya dapat mengetahui isi dari sourcode sistem
yang diuji. Hal ini diperlukan agar bisa mengetahui secara detail
sistem yang diuji.

2. Menguji dengan menggunakan keseluruhan karakteristik yang ada

pada ISO 9126.



DAFTAR PUSTAKA

Abdillah, Ahmad & Hanim. (2013). Pengujian Perangkat Lunak Game Flash The-
Utans Untuk Melakukan Penjaminan Kualitas Terhadap Tingkat Usability
Game. Surabaya : Institut Teknologi Sepuluh November.

Anggra. (2008). Memahami Teknik Dasar Pembuatan Game Berbasis Flash.
Yogyakarta : Gava Media.

Aprilynasari,W.(2016). Analisis Pengukuran Kualitas Sistem E-Kinerja Di Kantor
Regional | Badan Kepegawaian Negara Yogyakarta Berdasarkan Iso 9126.
Yogyakarta : Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta / Skripsi.

Budianto, A.(2014). Analisis dan Perancangan Game Edukasi “Need For Safety”
Sebagai Sarana Pengenalan Rambu-Rambu Lalu Lintas Untuk Anak Usia 6-
12 Tahun. Yogyakarta : Universitas Negeri Yogyakarta/Skripsi.

Fuadah, U. (2015). Pengembangan dan Analisis Kualitas Sistem Informasi
Inventaris Laboratorium Jurusan Pendidikan Teknik Elektronika FT UNY
“Laborastrory” Berbasis Web. Yogyakarta : Universitas Negeri Yogyakarta.

Gall, Borg. (2003). Education Research : an Introduction. New York: Longman, Inc

Kusumah, Wijaya & Dedi Dwitagama. (2011). Mengenal Penelitian Tindakan
Kelas. Edisi : 2. Jakarta : PT Indeks.

Lemeshow.(1997). Besar Sampel Dalam Penelitian Kesehatan. Yogyakarta : UGM

Panovski, Gregor. (2008). Product Quality Software. Master’s Thesis. Eindhoven
University of Technology.

Pressman, Roger S. (2012). Rekayasa Perangkat Lunak-Buku Satu, Pendekatan
Praktisi (Edisi 7). (Alih bahasa: Adi Nugroho, George John L.N, Theresia
Herlina R, Ike Kurniawati W). Yogyakarta : Andi.

Rafrastra, Fauzi Adi., Prajoko, Hajar Sigit & Diginnovac. (2009). Membuat Game
Fighting dengan Flash. Jakarta: penerbit PT Elex Media Komputindo.

Rakasiwi, A. (2015). Pengukuran Usability Aplikasi Badan Penyelenggara
Jaminan Sosial Ketenagakerjaan Mobile Menggunakan 1SO 9126.
Palembang : STMIK PalComTech.

Riduwan dan Sunarto. (2009). Pengantar Statistik untuk Penelitian Pendidikan,
Sosial, Komunikasi, Ekonomi, dan Bisnis. Bandung Alfabeta.

50



51

Sari, T.(2016). Analisis Kualitas Dan Pengembangan Sistem Informasi Akademik
Berbasis Web Menggunakan Standard 1SO 9126. Yogyakarta : STMIK
AKAKOM.

Setiawan, B (2015). Analisis dan Pengembangan Sistem Informasi Monitoring
Beasiswa Bidikmisi Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.
Yogyakarta : Universitas Negeri Yogyakarta.

Sugiyono. (2012). Metode Penelitian Kuantitatif dan R&D. Bandung : Alfebeta.

Sugiyono. (2015). Metode Penelitian Kualitatif. Bandung : CV. Alfebeta.



Lampiran Pengujian Suitability

No Menu Activity Input Output Remark
1 Input Name Name restu restu v
Mr. Fixit Klik Mr. Fixit v
IronSnout . IronSnout
v
X10K Klik X10K
2 Playermodel Ogro Klik Ogro v
Inky Klik Inky 4
Captain Klik Captain v
Cannon Cannon
Crosshair Klik Tersimpan v
) size
3 Crosshair -
Sp=hall Klik Tersimpan v
type
Bot amount Klik Tersimpan v
Bot
minimum Klik Tersimpan 4
skill
Bot
maximum Klik Tersimpan 4
skill
ffa ffa v
Coop-edit Coop-edit v
4 Bot Match Teamplay Teamplay v
Instagib Instagib v
Instagib team | Instagib team v
Gamemode
Efficiency Efficiency v
Efficiency Efficiency v
team team
Tactics Tactics v
Tactics team | Tactics team v
Capture Capture v




Lanjutan Lanpiran Pengujian Suitability

Fanatic_quake

Fanatic_quake

Force

Force

No | Menu Activity Input Output Remark
Regen Regen v
Capture Capture
Ctf Ctf v
Insta ctf Insta ctf v
Efficiency ctf | Efficiency ctf v
Protect Protect v
Insta Protect Insta Protect v
Game Efficiency Efficiency v
Mode Protect Protect
Hold Hold v
Insta Hold Insta Hold v
Efficiency Efficiency v
Hold Hold
Collect Collect v
Insta Collect | Insta Collect v
Efficiency Efficiency v
Collect Collect
Aard3c Aard3c v
Academy Academy v
Akaritori Akaritori v
Alithia Alithia v
Alloy Alloy v
4 Bot Match Aqueducts Aqueducts v
Arbana Arbana v
Bvdm 01 Bvdm 01 v
Castle trap Castle trap v
Collusion Game quit x
Complex Complex v
Corruption Game quit x
Curvedm Curvedm v
Maps Curvy castle | Curvy castle v
Darkdeath Darkdeath v
Deathtek Game quit x
Depot Game quit x
Dirtndust Dirtndust v
Dm_bsl Game quit x
Dock Game quit x
Douze Douze v
Duel7 Duel7 v
Duel8 Duel8 v
Dune Game quit x
Elegy Elegy v
v
v
v

Fragplaza

Fragplaza




Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability

No | Menu Activity Input Output Remark
Frostbyte Frostbyte v
Frozen Game quit x
Fury Fury v
Guacamole Guacamole v
Gubo Gubo v
Hades Hades v
Hashi Game quit x
Hog2 Game quit x
Industry Game quit x
Injustice Game quit x
Island Game quit x
Justice Game quit x
Kalkingl Kalkingl v
Katrez_d Katrez_d v
Kffa Game quit x
Killfactory Killfactory v
Kmap5 Kmap5 v
Konkuri-to Konkuri-to v
Ksauerl Game quit x
Legazzo Legazzo v
Lostinspace Game quit x
Masdm Masdm v

4 Bot Match Maps MDbt10 Game quit x
Mbt2 Mbt2 v
Mbt9 Game quit x
Memento Memento v
Metl2 Metl2 v
Metl3 Metl3 v
Metl4 Game quit x
Moonlite Game quit x
Neondevastation | Neondevastation v
Neonpanic Neonpanic v
Nmp8 Game quit x
Nucleus Nucleus v
Oasis Oasis v
oddworld Oddworld v
Ogrosupply Game quit x
Orbe Orbe v
Orion Orion v
Osiris Osiris v
Ot Ot v
Outpost Outpost v
Paradigm Game quit x
Park Park v




Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability

No | Menu Activity Input Output Remark
Pgdm Pgdm v
Phosgene Game quit x
Pitch_black Game quit x
Powerplant Game quit x
Refuge Refuge v
Renegade Renegade v
Rm5 Game quit x
Roughinery Roughinery v
Ruby Ruby v
Ruine Game quit x
Sauerstruck Sauerstruck v
Sdml Game quit x
Shadowed Shadowed v
Shindou Game quit x
Shinmeil Shinmeil v
Shiva Shiva v
Simplicity Simplicity v
Skrdm1 Game quit x
Stemple Stemple v
Suburb Game quit x
Tartech Tartech v
Teahupoo Game quit x

4 Bot Match Maps Tejen Game quit o
Thetowers Game quit x
Thor Thor v
Torment Game quit x
Tumwalk Tumwalk v
Turbine Game quit x
Wake5 Wake5 v
Wdcd Wdcd v
Abbey Game quit x
Akroseum Game quit x
Arabic Arabic v
Asgard Game quit x
Asteroids Game quit x
C_egypt Game quit x
C valley C valley v
Campo Game quit x
Capture_night Game quit x
Caribbean Caribbean v
Core_refuge Game quit x
Core_transfer Game quit x
Cwecastle Cwecastle v
Damnation Damnation v




Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability

No | Menu Activity Input Output Remark
Donya Game quit x
Duomo Game quit x
Dust2 Dust2 v
Eternal valley Game quit x
Evilness Game quit x
Face-capture Face-capture v
Fb-capture Fb-capture v
Fc3 Game quit x
Fc4 Fc4 v
Fc5 Game quit x
Forge Game quit x
Hallo Hallo v
Haste Haste v
Hidden Game quit x
Infamy Game quit x
Killcore3 Killcore3 v
Kopenhagen Game quit x
Mbt12 Mbt12 v
Mercury Game quit x
Monastery Monastery v
Nevil _c Game quit x
Nitro Game quit x

4 Bot Match Maps Nmp4 Game quit o
Nmp9 Nmp9 v
ph-capture Game quit x
Reissen Game quit x
Relic Game quit x
River ¢ River c v
Serenity Game quit x
Snapper_rocks | Snapper_rocks v
Spcr Game quit x
Subterra Game quit x
Tempest Game quit x
Tortuga Tortuga v
Turbulence Game quit x
Twinforts Game quit x
Urban ¢ Urban ¢ v
Valhalla Valhalla v
Venice Game quit x
Xenon Game quit x
Authentic Authentic v
Autumn Autumn v
Bad_moon Bad_moon v
Berlin_wall Berlin_wall v




Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability

No | Menu Activity Input Output Remark
Bt_falls Game quit x
Catch22 Game quit x
Desecration Game quit x
Dust2 Dust2 v
Europium Game quit x
Flagstone Flagstone v
Forgotten Forgotten v
Garden Garden v
L ctf Game quit x
Mach?2 Game quit x
Mbtl Mbtl v
Mbt4 Game quit x
Mill Game quit x
4 Bot Match Mags Recovery Game quit x
Redemption Game quit x
Sacrifice Sacrifice v
Shipwreck Shipwreck v
Siberia Siberia v
Ladder Ladder v
Spiralz Spiralz v
Canyon Canyon v
Secondevermap | Secondevermap 4
Firstevermap Game quit x
Door_demo Door_demo v
Box_demo Box_demo v
Platform_demo | Platform _demo v
Low quality Low quality 4
Textures | Medium quality | Medium quality v
High quality High quality v
5 Option Display Fullscreen Fullscreen v
No Fullscreen No Fullscreen v
Edand Sour!d volume 0-255 v
Music volume 0-255 v
6 Online Online | Online mode Online mode v
7 Quit Quit Quit Quit v




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama :Aan TPombua A

Perkerjaan MO\'\O G0

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori piliban :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

Pernyataan SS

S|N

TS

STS

Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali

bermain permainan

V!

Kemudahan dalam memahami permainan

Vv

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang

SN

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama #I%D)( WML
Perkerjaan P/\)S

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

Pernyataan

SS

S |N

TS

STS

Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali

bermain permainan

y

V

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

N ERSIAN

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

SIS

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Ao meral Avidie

Perkerjaan  : YMRwsisuwa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S [N | TS |STS \
1 Sayagf_:{&t. . kebingungan saat pertama kali 7 \
bermain permainan
Kemudahan dalam memahami permainan v \
Kemudahan dalam mempelajari permainan W l
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami V] \
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat e \
Permainan mudah dimainkan ) \
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat ‘R \ w
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan i
9 | Grafik permainan bagus Vs
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik hdl




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama s A Jos 'kuvaw

Perkerjaan  : [halha{Tiwuw -

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N | TS | STS

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan 4
Kemudahan dalam memahami permainan 4
Kemudahan dalam mempelajari permainan /
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami v

5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat 7
Permainan mudah dimainkan 7

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v

8 | Saya bisa mengingat bagaimana j
mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus N

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \}

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Ahmu Cl 9_a\r\fA 4’
Perkerjaan  : MM’MQ Bw A

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan S STS
1

Saya ma kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

a lr NAVERN

menarik

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan \/
9 | Grafik permainan bagus A
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \/




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama 2 Py Luen lawain
Perkerjaan  : Nanusicwo

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N|TS |STS

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan v
Kemudahan dalam memahami permainan V4
Kemudahan dalam mempelajari permainan Y
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat /4

Permainan mudah dimainkan 4

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan Y.
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana 2
mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik I __Jj_—J—J




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Ay oy Sosmito M
Perkerjaan @ M AR SISWA

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S [N |TS | STS
1 | Saya nff/;a kebingungan saat pertama kali ) \/
bermain permainan e

Kemudahan dalam memahami permainan

[

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami \/
Saya mempelajari permainan dengan cepat W
Permainan mudah dimainkan \

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan \/

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan \/
9 | Grafik permainan bagus - \/

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang Y/
menarik /




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama . AKRAR ?e({_}tAP,I\)\q-
Perkefjaan  : [\ aLufguow -

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS (S |N TS STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali T
bermain permainan \/
Kemudahan dalam memahami permainan \/
Kemudahan dalam mempelajari permainan v

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

< N

cepat

8 | Saya bisa mengingat bagaimana \/
mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus v

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \/

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : Al Ml
Perkerjaan  : MghaSi{woc
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS [S [N | TS \ S’Ii\
1 [Saya tidak kebingungan saat pertama Kali /\ J
bermain permainan
2 | Kemudahan dalam memahami permainan o \ J
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan \ J
Permainan memberikan informasi yang mudah ‘.
= iun
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat v/ \ J
6 | Permainan mudah dimainkan \ / \ J
7| Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan y \ \ J
cepat '
T Saya bisa mengingat bagaimana /\ j
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus \ J
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \/ \ \
menarik
-




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : AUT’ @W

Perkerjaan IW&W ;

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S |N |TS |STS
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan \/
Kemudahan dalam memahami permainan bl
Kemudahan dalam mempelajari permainan .
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami \/
Saya mempelajari permainan dengan cepat V4
Permainan mudah dimainkan ' V|
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan it
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana _ \/
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus 4
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : ALuiy AN L AH»pO bP-r
Perkefjaan  : MethaSe Stee

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S [N |TS |STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan 4
Kemudahan dalam memahami permainan v/
Kemudahan dalam mempelajari permainan o
Permainan memberikan informasi yang mudah v
dipahami
Saya mempelajari permainan dengan cepat 7
6 | Permainan mudah dimainkan \T
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat M
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan *
v

9 | Grafik permainan bagus

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik J_\_/J___L—J




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama 5 AM( \A/Q Hcm'\\:
Perkerjaan  : Malwisis et
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N|TS |STS

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan o
Kemudahan dalam mempelajari permainan o
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat o

Permainan mudah dimainkan P

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana 0

mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus &
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik _.J




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Newwa P AGTAe PAET YO Moo §r AR o
Perkerjaan  : ™MAHATIS Lp

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan sS [S |N|TS S'IE\
1 |Saya merasa kebingungan saat pertama kali \/ \
bermain permainan
Kemudahan dalam memahami permainan \/ 4\
Kemudahan dalam mempelajari permainan <A \ 4\
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami \‘/ \ J
Saya mempelajari permainan dengan cepat \4/ \ \ J
Permainan mudah dimainkan V \ \ J
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
T
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan v
9 | Grafik permainan bagus \/
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik \\/




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : A K\ﬁ: ’PRAM

Perkerjaan  : Mala S Swen

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

S8 : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S [N |TS |STS

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan ‘/
Kemudahan dalam memahami permainan 7
Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah v
dipahami
Saya mempelajari permainan dengan cepat 7

6 | Permainan mudah dimainkan N/

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan N
cepat

8 | Saya bisa mengingat bagaimana iy
mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus v

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang o
menarik ' | ___J___J _,_J_’J




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama . ARIEF SET|AWAN
Perkegaan  : PMAAHASISWA
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan
2 | Kemudahan dalam memahami permainan

3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan

4 | Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat
6 | Permainan mudah dimainkan
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana \

mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus ‘

menarik

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
-
Nama Ac&es l’fmﬂs‘)bo)\
Perkerjaan  : m Aos o
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |[S [N |TS |STS
1 | Saya nzgsga kebingungan saat pertama kali . //
bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah L
dipahami v
Saya mempelajari permainan dengan cepat
Permainan mudah dimainkan v
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan //
cepat

8 | Saya bisa mengingat bagaimana |~
mengoperasikan permainan 4

9 | Grafik permainan bagus

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang L~

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama ¢ Arindron p\jq/\
Perkerjaan S‘lﬂ“’ek,

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS [S |N|[TS |STS

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan
Kemudahan dalam memahami permainan
Kemudahan dalam mempelajari permainan -
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami =
Saya mempelajari permainan dengan cepat o
Permainan mudah dimainkan <
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan o
cepat

8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan M

9 | Grafik permainan bagus v

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik

D
B




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama Aeer \Wisw

Perkerjaan  : il e SISWA

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S [N |TS |STS
1 |[Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan v
2 | Kemudahan dalam memahami permainan >
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan A
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah
| dipahami u
[ 5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat L
6 | Permainan mudah dimainkan i
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan ud
9 | Grafik permainan bagus Vi
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik ¥




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama BAGO_S BASU\'d
Perkerjaan  : MAHA SISWA

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
ame CUBE 2 SAUERBRATEN

SS [S |N | TS | STS

Kuesioner Usabilitas G

No Pernyataan
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

2 | Kemudahan dalam memahami permainan [ \j
v

3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan

9 | Grafik permainan bagus

i
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah J
dipahami J
f—_ Saya mempelajari permainan dengan cepat \ \4 \ J
6 | Permainan mudah dimainkan \ \4 \ _\
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan \/
cepat \ J
8 | Saya bisa mengingat bagaimana \/
mengoperasikan permainan J
|

.& ﬂ\ B

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

]

menarik

—




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama s E’)a\'\‘\‘om\g

Perkerjaan D) avescwa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
’ No Pernyataan SS |S [N |[TS [STS
1 [Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
‘ / bermain permainan v4
[ 2 | Kemudahan dalam memahami permainan A
L3 Kemudahan dalam mempelajari permainan P
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah
[ dipahami O
i 5 I Saya mempelajari permainan dengan cepat w
[ 6 | Permainan mudah dimainkan A
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan 1
9 | Grafik permainan bagus 4
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik ¥




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : Bagu A(dian
Perkerjaan  : Makasiswa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N: Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

[N [E

i
/

No Pernyataan
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama Kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan
Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat \ \ \

E__ Permainan mudah dimainkan \ 5 \ \
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan \ \ \ J \

cepat

Saya . bisa mengingat bagaimana , \

2

mengoperasikan permainan \
Grafik permainan bagus \ J \
Tampilan permainan dengan objek gambar yang

o Ell

=




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Danang Aj v

Perkerjaan  : A\ohw SUwa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S [N |TS |STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan =
Kemudahan dalam memahami permainan -
Kemudahan dalam mempelajari permainan o
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami Y
Saya mempelajari permainan dengan cepat v
Permainan mudah dimainkan »
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat 4
8 | Saya bisa mengingat bagaimana ¥
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang g
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama ‘Daud Heska
Perkerjaan ~ :™MahaSiswo

Petunjuk Pengisian Kuesioner
Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pemyataan_——’—’j ﬂ

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama  kali .l

bermain permainan
2 | Kemudahan dalam memahami permainan o/
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan j ) \ J
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami \ 4 \

Saya mempelajari permainan dengan cepat

5
6 | Permainan mudah dimainkan
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan /

cepat \
8 | Saya bisa mengingat bagaimana \

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \/

menarik
-




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Dan Sexdowon

Perkerjaan  : M ovogisuo

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No

Pernyataan

SS

S

N | TS | STS

Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

<

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : D" ma3s A)a
Perkeaan  : Mgh3giwa
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S [N |TS [STS
1 [Saya tidak kebingungan saat pertama Kali

bermain permainan
2 | Kemudahan dalam memahami permainan Y
Kemudahan dalam mempelajari permainan )
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat Vi

<

Permainan mudah dimainkan W ,
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana .

mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang W

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama - EVN'Q/‘D
Perkerjaan ! (Pe\a}(«f T
Petunjuk Pengisian Kuesioner '

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk méngisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S [N |TS | STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan v/
Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah J
dipahami
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat v
6 | Permainan mudah dimainkan v
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan .
cepat |
8 | Saya bisa mengingat bagaimana y/
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus VA
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang 7
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : Fauad &)«1 @
Perkerjaan  : ?6\ OS’D( I

Petunjuk Pengisian Kuesioner

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan TS
1 |[Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan i
Kemudahan dalam memahami permainan x/
Kemudahan dalam mempelajari permainan
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat
6 | Permainan mudah dimainkan
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat A
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama farn Yandy
Perkerjaan  : < 1< e

Pctunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S |N | TS | STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan
Kemudahan dalam memahami permainan W
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan o
Permainan memberikan informasi yang mudah o
dipahami
Saya mempelajari permainan dengan cepat A
Permainan mudah dimainkan w
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat 4
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus 4
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang J

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Tty P Ravan Watumo
Perkerjaan \’Y)qu

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS|S|N|TS |STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali P

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

menarik

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan \/
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang /




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : ﬁ} M @fé‘“’ an
Perkerjaan  : F~rahasiswa
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |[S [N |TS | STS
1 [Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali

bermain permainan

X

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan S/

Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat v

Permainan mudah dimainkan Va

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat v

8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang .
menaril s




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Gd\on.‘) Rovardion

Perkerjaan T Manesiswe

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini

saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netr.

al, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S|N|TS STil
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan v
Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan Jj
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami &
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat <
6 | Permainan mudah dimainkan v J
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat .4
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan 4
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik 4




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama :(geY‘r\d H@V‘)WW\
Perkerjaan . e W

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N \ TS S’Ii\
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan v

Kemudahan dalam memahami permainan J

Kemudahan dalam mempelajari permainan o

Permainan memberikan informasi yang mudah ,

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat o

Permainan mudah dimainkan J
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan y

cepat Al A
8 | Saya bisa mengingat bagaimana /!

mengoperasikan permainan N 1AL -
9 | Grafik permainan bagus ’___\/____—______
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang J

menarik L,__L_-L——L—————""




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Hoers Divar
Perkerjaan \\/( Apasswo

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S|N|TS |STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kali
bermain permainan 7
2 | Kemudahan dalam memahami permainan P
Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami <
Saya mempelajari permainan dengan cepat w
6 | Permainan mudah dimainkan L
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat X
8 | Saya bisa mengingat bagaimana o
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus W,
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
L menarik | o




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Hoﬂdoy v

Perkerjaan  :SwaSto

Petunjuk Pengisian Kuesioner

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju,

paling sesuai

S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS[S|N|TS lST‘i_\
1 | Saya nz?ﬁsa kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan /
cepat

8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan ‘/\

9 | Grafik permainan bagus ‘/"

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \/‘

menarik

:
JJ
|
]
.
i
i




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama - )—\g”u nn dO
Perkerjaan  : ?619\_) ol

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (‘/ ) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |[S [N | TS | STS
1 | Saya merasa kebingungan saat pertama Kkali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Vv
V
\/

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

menarik

Saya mempelajari permainan dengan cepat Vi
Permainan mudah dimainkan
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat \/
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan \/
9 | Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang U




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama b Hudal( ol
Perkerjaan  : Ma-muswy

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS (S [N |TS |STS
1 |[Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan ‘/
Kemudahan dalam memahami permainan A
Kemudahan dalam mempelajari permainan e
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat o
Permainan mudah dimainkan 4
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 | Saya bisa mengingat bagaimana \/
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus Vi
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang J
menarik _,_J




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama Dk \mlon

Perkerjaan @ mahkasis wa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S |N|TS |STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : JU‘\)‘)UQ’\
Perkerjaan  : MoMOSSWI0

Petunjuk Pengisian Kuesioner

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan TS | STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan v
Kemudahan dalam memahami permainan
Kemudahan dalam mempelajari permainan
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat
6 | Permainan mudah dimainkan
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat 4
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden i
Nasig SHopy PRAKTA
Perkerjaan  : Mahufwa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S [N | TS | STS
1 | Saya merasa kebingungan saat pertama kali '/
bermain permainan
Kemudahan dalam memahami permainan AN
Kemudahan dalam mempelajari permainan (e
Permainan memberikan informasi yang mudah L1
dipahami V]
Saya mempelajari permainan dengan cepat e
Permainan mudah dimainkan Lt
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat 4 g
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan o |
9 | Grafik permainan bagus A
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang P
menarik e




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama :Macjono
Perkerjaan  : S\wo Sta
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N|TS |STS

1 | Saya n;?_ggza kebingungan saat pertama kali

bermain permainan - ‘/

Kemudahan dalam memahami permainan

Vv
Kemudahan dalam mempelajari permainan \/
Permainan memberikan informasi yang mudah \/

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat \/

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan ‘/
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana ‘/

mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus V4

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

<

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : X Tautana ggjad kv Naerq
Perkeriaan T \dhagiswa
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (\/ ) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S [N | TS | STS
1 | Saya merasa kebingungan saat pertama Kkali | \/
bermain permainan
2 | Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami v
Saya mempelajari permainan dengan cepat \/‘ J
Permainan mudah dimainkan ' J
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat 4 J
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan %
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang /
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Mo\ e Fie

Perkerjaan @ %6, MalnasiSie

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SN STS
1 | Saya merasT kebingungan saat pertama Kkali \/

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

S| 55

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan \/
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama M UH yASTL

Perkerjaan  : MAHAg{Sw/,»

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S|N|TS |STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan <
Kemudahan dalam memahami permainan o
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami o
Saya mempelajari permainan dengan cepat 7
Permainan mudah dimainkan >
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 [ Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang U
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : Muthi Axpel
Perkerjaan  : Mohesiswo

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S [N |TS \ STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan "J
Kemudahan dalam memahami permainan » \ 4\
Kemudahan dalam mempelajari permainan J \ J
Permainan memberikan informasi yang mudah
- T
Saya mempelajari permainan dengan cepat v \ ‘\
6 | Permainan mudah dimainkan ¥ \ J
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan Y
9 | Grafik permainan bagus y
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang J
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : _Ugof Jito
Perkerjaan  : YMoWeSiSwa
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S |N | TS | STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan 4
Kemudahan dalam memahami permainan N
Kemudahan dalam mempelajari permainan Y,
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami v
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat v
Permainan mudah dimainkan \/
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan Y,
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana R
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang )

menarik [ I I N




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Ny Nulano
: YW‘V\G\%M

Perkerjaan

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :
SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SsS |s \ N \ TS \ STSJ

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali \ A

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan S

Kemudahan dalam mempelajari permainan A \ J
|

Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami
Saya mempelajari permainan dengan cepat Y

Permainan mudah dimainkan o

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
v

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana Y,

mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang Y,

menarik L_L__L’_—




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : Peprt Vifgiowan

Perkerjaan  : W\AHAS (swa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS (S |N TS |STS
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan ¥
2 | Kemudahan dalam memahami permainan o
Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah y
dipahami
Saya mempelajari permainan dengan cepat v
Permainan mudah dimainkan v
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat :
8 | Saya bisa mengingat bagaimana J
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang J
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama - Pifm , ?Njel:ﬂo Awutj Wecan
Perkerjaan I\/\ou/m SISwe_

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N|TS |STS
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan N

Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat V4

Permainan mudah dimainkan s

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang o7

menarik _J




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : QuErn Arcdhianc gy
Perkerjaan @ Ml abasicua
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Padabagianinisaudara/idimohonunmkmengisitandacemang(\/)pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju. S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No

Pernyataan SS

N

TS \sﬂ

Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

B

Kemudahan dalam memahami permainan

2

Kemudahan dalam mempelajari permainan A

|

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik L__L_L__L—‘L——-—




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : Riz i ba_wav\-}ara\
Perkerjaan /g hies) s e o

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S [N |TS |STS

1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan d
Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan v
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat v
Permainan mudah dimainkan v
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana .

mengoperasikan permainan

9 | Grafik permainan bagus
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang J

menarik _




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama 3 R‘jd‘f\ AM%
. Mahasiswa

Perkerjaan

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
’ No Pernyataan SS |S |N|TS |STS
Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan v
[ 2 | Kemudahan dalam memahami permainan v
I 3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan e
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah i
Hipdhami &
Saya mempelajari permainan dengan cepat S
Permainan mudah dimainkan 7
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 | Saya bisa mengingat bagaimana Y,
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang ]
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama . Sohid Kurniowon
Perkerjaan  : MwhaiswO

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawab
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

an yang paling sesuai

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan
1 | Saya tidak kebingungan saat pertama kali

Permainan mudah dimainkan \
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan \

bermain permainan
2 | Kemudahan dalam memahami permainan
3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan PR
LT_ Permainan memberikan informasi yang mudah
b BZIEE
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat \ \ \ 2 \
HE

cepat

8 | Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik

9 | Grafik permainan bagus f o \




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : SeP-{;aoﬁ ’\)u'c)((.'ho
Perketjaan  : M@ loSi SWGO

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |[S|N|TS |STS
1 |[Saya tidak kebingungan 'saat pertama kali
bermain permainan v
Kemudahan dalam memahami permainan i
Kemudahan dalam mempelajari permainan Vv
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami ' v
5 | Saya mempelajari permainan dengan cepat A
Permainan mudah dimainkan A
Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat v
8 | Saya bisa mengingat bagaimana J
mengoperasikan permainan ;
9 | Grafik permainan bagus Vv
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang \/
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama :Qurye Eea
Perkerjaan  :Meotnasiswo o

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS [S |N | TS | STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan v
Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan &
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami o
Saya mempelajari permainan dengan cepat v
Permainan mudah dimainkan v
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat Y
8 | Saya bisa mengingat bagaimana v
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus v
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang r
menarik L’_L_L__’__L_’




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : VAV EAY AN BEORS
Perkerjaan  : M AR <

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No Pernyataan SS |S |N|TS |STS
1 |[Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan i

Kemudahan dalam memahami permainan v
Kemudahan dalam mempelajari permainan o
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan -

7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus .
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik

i
|
|
| < <]
L

———e—




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden
Nama : /\_“U?'\ﬂ\ (Qurats
Perkejaan  : YHahasiswa -
Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju
Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN
No Pernyataan SS |S |N | TS | STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama kali
bermain permainan #
Kemudahan dalam memahami permainan iy
Kemudahan dalam mempelajari permainan oA
Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami y
Saya mempelajari permainan dengan cepat >
6 | Permainan mudah dimainkan \/
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
&, X
8 | Saya bisa mengingat bagaimana 2
mengoperasikan permainan
9 | Grafik permainan bagus 7
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang y
menarik L_._L_———————-J/

=3




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

. Wawan KW’)COFO
. Mahasrswa -

Nama

Perkerjaan

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

TS

STS

Pernyataan SS

N

Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang

menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama ; YMMa Boan Malnardinka

perkerjaan : Mahasi W

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang () pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No

Pernyataan

SS

S

N

TS

STS

Saya mergsa kebingungan saat pertama Kkali
bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

J=

Permainan memberikan informasi yang mudah
dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat

= b

Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama : ?/I,(,Mﬁ@ P,M,@(p,y .

Perkerjaan  : fﬂqa,La,;‘.rwa

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada

salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan jawaban yang paling sesuai

menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak
Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

No

Pernyataan

SS

S

N

TS

STS

Saya tidak kebingungan saat pertama kali

bermain permainan

Kemudahan dalam memahami permainan

Kemudahan dalam mempelajari permainan

Permainan memberikan informasi yang mudah

dipahami

Saya mempelajari permainan dengan cepat

Permainan mudah dimainkan

Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan

cepat

Saya bisa mengingat bagaimana

mengoperasikan permainan

Grafik permainan bagus

10

Tampilan permainan dengan objek gambar yang
menarik




LAMPIRAN

Kuesioner Usability

Identias Responden

Nama Yusu ¢ ACiE

Petunjuk Pengisian Kuesioner

Pada bagian ini saudara/i dimohon untuk mengisi tanda centang (V) pada
salah satu kolom pernyataan yang tersedia dengan Jjawaban yang paling sesuai
menurut pendapat Saudara/i. Keterangan kategori pilihan :

SS : Sangat Setuju, S : Setuju, N : Netral, TS : Tidak Setuju, STS : Sangat Tidak

Setuju

Kuesioner Usabilitas Game CUBE 2 SAUERBRATEN

LNo Pernyataan SS |S|N (TS [STS
1 |Saya tidak kebingungan saat pertama Kkali
L bermain permainan v
l 2 | Kemudahan dalam memahami permainan J
I 3 | Kemudahan dalam mempelajari permainan P
4 | Permainan memberikan informasi yang mudah
e .
[i [ Saya mempelajari permainan dengan cepat 7
6 | Permainan mudah dimainkan 7
7 | Saya bisa mengatasi kendala dengan mudah dan
cepat
8 | Saya bisa mengingat bagaimana
mengoperasikan permainan 4
9 | Grafik permainan bagus A
10 | Tampilan permainan dengan objek gambar yang
|| menarik ]
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