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LAMPIRAN 

A. Lampiran Poto Pengambilan Data di Museum 
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B. Lampiran Lembar Quisioner Usability 

 

LEMBAR QUISIONER USABILITY DENGAN METODE SYSTEM 

USABILITY SCALE 

 

Responden 1 : 

Nama    : Dwi Lestari 

Pekerjaan  : Pegawai Swasta 

Hari/Tanggal  : Senin, 01 Juli 2026 

 

Keterangan : 

STS = Sangat Tidak Setuju TS = Tidak Setuju RR = Ragu-Ragu S = Setuju SS = 

Sangat Setuju 

No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

1 Saya rasa pemanfaatan teknologi Virtual tour 

sudah tepat digunakan untuk media promosi  

 

     

3 Virtual tour sepenuhnya mampu 

menggantikan pengalaman berkunjung 

secara langsung. 

     

2 Saya pikir aplikasi virtual tour membantu 

dalam memberikan gambaran mengenai 

bentuk lingkungan Musuem Negeri Bengkulu  

     

4 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten pada sistem ini 

     

5 Saya merasa aplikasi virtual tour 

memberikan informasi tentang benda 

peninggalan  sejarah di Museum Negeri 

Bengkulu secara interaktif  
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No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

6 Virtual tour selalu memberikan informasi 

yang lengkap dan akurat tanpa ada 

kekurangan. 

     

7 Saya pikir aplikasi virtual tour membuat 

ketertarikan untuk mengunjungi Museum 

Negeri Bengkulu secara langsung 

     

8 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 

dengan semestinya 

 

     

9 Saya pikir saya membutuhkan bantuan orang 

teknis untuk dapat menggunakan fitur ini 

 

     

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan sistem ini 
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LEMBAR QUISIONER USABILITY DENGAN METODE SYSTEM 

USABILITY SCALE 

 

Responden 2 : 

Nama    : Wahyu Hidayat 

Pekerjaan  : Pegawai Swasta 

Hari/Tanggal  : Senin, 01 Juli 2026 

 

Keterangan : 

STS = Sangat Tidak Setuju TS = Tidak Setuju RR = Ragu-Ragu S = Setuju SS = 

Sangat Setuju 

No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

1 Saya rasa pemanfaatan teknologi Virtual tour 

sudah tepat digunakan untuk media promosi  

 

     

3 Virtual tour sepenuhnya mampu 

menggantikan pengalaman berkunjung 

secara langsung. 

     

2 Saya pikir aplikasi virtual tour membantu 

dalam memberikan gambaran mengenai 

bentuk lingkungan Musuem Negeri Bengkulu  

     

4 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten pada sistem ini 

     

5 Saya merasa aplikasi virtual tour 

memberikan informasi tentang benda 

peninggalan  sejarah di Museum Negeri 

Bengkulu secara interaktif  

 

     



64 
 

No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

6 Virtual tour selalu memberikan informasi 

yang lengkap dan akurat tanpa ada 

kekurangan. 

     

7 Saya pikir aplikasi virtual tour membuat 

ketertarikan untuk mengunjungi Museum 

Negeri Bengkulu secara langsung 

     

8 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 

dengan semestinya 

 

     

9 Saya pikir saya membutuhkan bantuan orang 

teknis untuk dapat menggunakan fitur ini 

 

     

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan sistem ini 
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LEMBAR QUISIONER USABILITY DENGAN METODE SYSTEM 

USABILITY SCALE 

 

Responden 3 : 

Nama    : Vira Puspita 

Pekerjaan  : Mahasiswa 

Hari/Tanggal  : Senin, 01 Juli 2026 

 

Keterangan : 

STS = Sangat Tidak Setuju TS = Tidak Setuju RR = Ragu-Ragu S = Setuju SS = 

Sangat Setuju 

No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

1 Saya rasa pemanfaatan teknologi Virtual tour 

sudah tepat digunakan untuk media promosi  

 

     

3 Virtual tour sepenuhnya mampu 

menggantikan pengalaman berkunjung 

secara langsung. 

     

2 Saya pikir aplikasi virtual tour membantu 

dalam memberikan gambaran mengenai 

bentuk lingkungan Musuem Negeri Bengkulu  

     

4 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten pada sistem ini 

     

5 Saya merasa aplikasi virtual tour 

memberikan informasi tentang benda 

peninggalan  sejarah di Museum Negeri 

Bengkulu secara interaktif  
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No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

6 Virtual tour selalu memberikan informasi 

yang lengkap dan akurat tanpa ada 

kekurangan. 

     

7 Saya pikir aplikasi virtual tour membuat 

ketertarikan untuk mengunjungi Museum 

Negeri Bengkulu secara langsung 

     

8 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 

dengan semestinya 

 

     

9 Saya pikir saya membutuhkan bantuan orang 

teknis untuk dapat menggunakan fitur ini 

 

     

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan sistem ini 
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LEMBAR QUISIONER USABILITY DENGAN METODE SYSTEM 

USABILITY SCALE 

 

Responden 3 : 

Nama    : Rahmat Reza Saputra 

Pekerjaan  : Mahasiswa 

Hari/Tanggal  : Kamis, 12 Agustus 2026 

 

Keterangan : 

STS = Sangat Tidak Setuju TS = Tidak Setuju RR = Ragu-Ragu S = Setuju SS = 

Sangat Setuju 

No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

1 Saya rasa pemanfaatan teknologi Virtual tour 

sudah tepat digunakan untuk media promosi  

 

     

3 Virtual tour sepenuhnya mampu 

menggantikan pengalaman berkunjung 

secara langsung. 

     

2 Saya pikir aplikasi virtual tour membantu 

dalam memberikan gambaran mengenai 

bentuk lingkungan Musuem Negeri Bengkulu  

     

4 Saya merasa ada banyak hal yang tidak 

konsisten pada sistem ini 

     

5 Saya merasa aplikasi virtual tour 

memberikan informasi tentang benda 

peninggalan  sejarah di Museum Negeri 

Bengkulu secara interaktif  
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No Pernyataan STS 

1 

TS 

2 

RR 

3 

S 

4 

SS 

5 

6 Virtual tour selalu memberikan informasi 

yang lengkap dan akurat tanpa ada 

kekurangan. 

     

7 Saya pikir aplikasi virtual tour membuat 

ketertarikan untuk mengunjungi Museum 

Negeri Bengkulu secara langsung 

     

8 Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan 

dengan semestinya 

 

     

9 Saya pikir saya membutuhkan bantuan orang 

teknis untuk dapat menggunakan fitur ini 

 

     

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan sistem ini 

 

     

 

 


