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Nama  : 
Pekerjaan  : 

Umur  : 

ANGKET ALPA 

(Aplikasi Landmark Pariwisata Surakarta) 

1. Aplikasi Pengenalan Landmark Pariwisata Surakarta berjalan dengan lancar? 

Sangat Lancar     Kurang Lancar 

Lancar      Tidak Lancar 

Cukup Lancar 

 
2. Desain warna, tulisan dan tata letak menu pada aplikasi menarik ? 

Sangat Menarik     Kurang Menarik 

Menarik      Tidak Menarik 

Cukup Menarik 

 
3. Menu dan fitur yang ada sesuai dengan kebutuhan aplikasi ? 

Sangat Sesuai     Kurang Sesuai 

Sesuai      Tidak Sesuai 

Cukup Sesuai 

 
4. Aplikasi mempermudah untuk mencari informasi tentang landmark pariwisata 

Surakarta ? 

Sangat Membantu     Kurang Membantu 

Membantu      Tidak Membantu 

Cukup Membantu 

 
5. Tidak terjadi error pada program aplikasi landmark pariwisata Surakarta ? 

Sangat Baik      Kurang Baik 

Baik      Tidak Baik 

Cukup Baik 

 
6. Aplikasi pengenalan landmark pariwisata kota Surakarta mudah digunakan ? 

Sangat Mudah Digunakan                Kurang Mudah Digunakan 

Mudah Digunakan                 Tidak Mudah Digunakan 

Cukup Mudah Digunakan 

 

 

 

LAMPIRAN 2 : 

Saran : 
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