BAB IV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

IV.1  Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahap penerjemahan perancangan
berdasarkan hasil analisis ke dalam suatu bahasa pemrograman yang
digunakan serta penerapan perangkat lunak yang dibangun pada lingkungan
yang sesungguhnya. Tujuan implementasi adalah untuk menerapkan perancangan
yang telah dilakukan terhadap aplikasi, sehingga pengguna dapat memberi
masukan demi berkembangnya aplikasi yang telah dibangun. Adapun
pembahasan untuk implementasi sistem meliputi kebutuhan perangkat keras,

perangkat lunak, pengujian alpha, dan pengujian beta.

IV.1.1 Implementasi Perangkat Pendukung

Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk
melakukan implementasikan dan pengujian dari aplikasi adalah sebagai berikut:
IV.1.1.1 Implementasi Perangkat Keras

Implementasi perangkat keras merupakan relisasi dari perancangan
kebutuhan perangkat keras. Aplikasi Virtual Tour Kampus UNIKOM ini
diimplementasikan pada laptop dengan spesifikasi seperti terlihat pada Tabel IV.
l.

Tabel IV. 1 Spesifikasi Perangkat Keras

Perangkat Keras Spesifikasi
CPU Dual Core 1650 MHz
RAM 2 GB
Harddisk 250 GB
Resolusi Layar 1366 x 768 pixels
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IV.1.1.2 Implementasi Perangkat Lunak

Implementasi perangkat lunak merupakan proses instalasi perangkat lunak,

sehingga dapat beroperasi dengan benar. Perangkat lunak yang digunakan

yaitu seperti terlihat pada

Perangkat Lunak

Spesifikasi

Sistem Operasi

Windows 7 Profesional

Bahaa Pemrograman

HTML, Javascript, CSS

Tool Pemrograman

Notepad++

Perangkat Pendukung

XAMPP, PTGui

Web Browser

Chrome, Firefox

IV.1.2 Implementasi Aplikasi
Aplikasi Virtual Tour Kampus

UNIKOM merupakan sebuah aplikasi

yang dibuat untuk membantu mahasiswa atau mahasiswa baru untuk mengenal

bentuk lingkungan kampus dan mencari lokasi yang diinginkan . Aplikasi ini

menggunakan metode kubus panorama sebagai virtualisasinya dan sejumlah foto

yang dapat menjadi gambar panorama.
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IV.1.3 Implementasi Antarmuka
Implementasi antarmuka aplikasi Virtual Tour Kampus UNIKOM adalah

sebagai berikut :

1. Tampilan Halaman Utama
Antarmuka tampilan buat halaman utama merupakan halaman yang akan
muncul ketika pertama kali membuka aplikasi. Dalam tampilan ini ada

beberapa menu yang terlihat pada Gambar IV. 1.

I,TNI KOM HOME USERGUIDE ABOUT

Universitas Komputer Indonesia

Copyright © 2014 - All Rights Reserved - Domain Name

Gambar IV. 1 Tampilan Halaman Utama
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2. Tampilan Halaman User Guide
Antarmuka tampilan menu tutorial virtual tour merupakan keterangan
petunjuk pengguna menggunakan aplikasi. Tampilannya terlihat pada Gambar

Iv.2.

[TNI KOM USER GUIDE

‘Universitas Komputer Indonesia

User Guide

Keterangan

2. Tombol unfuk melakukan zoom in atan zoom out
2, Tombol untuk tampilan fullscreen

3. Ketorangan lokasi

4. Menu okasi

5. Hoispot untuk berpindah lokasi

6. Hoispot informasi

Copyright © 2014 - All Rights Reserved - Domain Name

Gambar IV. 2 Tampilan Halaman User Guide
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3. Tampilan Halaman About
Antarmuka tampilan menu about UNIKOM merupakan keterangan sejarah

atau tentang UNIKOM. Tampilannya terlihat pada Gambar I'V. 3

UNIKOM oL e e

‘Universitas Komputer Indonesia

Sejarah

Universitas Komputer Indonesia (UNIKOM) secara resmi berdiri pada hari Selasa, tanggal 8 Agustus 2000 bendasarkan Surat Keputusan Menteri Pendidikan Nasional nomor
/D]o/2000.

Awalnya dimua pada bl Ju abus 1994 et idisitan Lembaga Pondidilan Komputer Indonesia Jerman, isnghat LPIIG, bertmpt difla Dipat Ul 12 Bandune .
Dengun ruangfelasberkapasitas 50 ara dan 1 abortoriu knmpmel dongan 25t bomputer, Lembagainf membuia program pendiditan 1t dengan 5 propram sa
yaitu Ahli Komputer Aplikasi Bisnis, Abi Komputer Ker ‘Perbankan, Ahli Komputer Akuntansi & Perpajakan, bl T hnm]mler Manajemen & Pemasaran dan Sekmims
Fcckulit,Junkh peserta pendidifan pada tahun pertama ban)a}: 233 siswa,

Pada tahun kedua, 1995, dibuka jenjang pend.ld.\]an takun untuk memenuhi animo siswa fahun pertama yang ingin memperdalam flmunya, disamy jangka
s FEopel s s i A e i s A K 1ok ik SR o e e
e T T KA S T R e e e T g e

S e i i e T T T e e e
‘perkantoran. Digedung barn ini dilaknkan penambahan 3(satn) Lab. Komputer, 5(lima) Ruang Kukiah, Ruang Dosen dan Rnang Kemahasiswaan. Jumlah siswa dari tahun 1996
e e

Pada tahun i3, 198, il pembanguian Kampsbar (Gdng Rekora /Kampus 1 skarang) beriantal (enam) i alin Dipat Uk 134, Fembangunan Kampusbar ik
A A P e e S T A S A e A

Mencermat digamila pesrta didik da pengersbangan st edepan, pda toggsl 24 Desember 1998 ibentukah Tayesan Scince dan Teaclogi dan dilijutian dengan
‘pengajuan pendirian STIMIK IGE dan STIE IGI ke DIKTL

‘Pada bulan Juli 1999 STIE IGI diresmikan dengan keluarnya SK Mendiknas no. 119/D/0/ 1999 dengan 5 program studi : Akuntansi S1, Manzjemen $1, Manajemen Pemasaran D3,
Kenangan Perbankan D3 serta Akuntansi D3.

Pada bulan Agustus 1999 STIMIK IG1 diresmikan dengan kelnarnya SK Mendiknas 10.143/D/0/1999 dengan 5 program studi ; Teknik Informatika S1, Manajemen Informatika
D3, Teknik Komputer D3, Komputerisasi Akuntansi D3 serta Teknik Informatika D3.

Agarsistem Pendiilan Iabih Eisien, Efekif, Produlti dengan Struktur Organisstyang Jbih bk, enam bulan Kemudian dilulan usula ke DIXTY uatuk melskulan Merger
Tedua Sekolah Tinggi diatas menjadi Univer

Pada hari Selasa, tgl. 8 Agustus 2000 kelnarlah SK MENDIKNAS 10. 126/D/0//2000 atas Universitas Komputer Indonesia yang disingiat dengan nama UNTKOM Pada SK tersebut
sekaligus diijinkan dibukanya 11 program studi barn : Teknik Kompnter S1, Manajemen Informatika S1, Teknik Industri S1, Teknik Arsitektur S1, Perencanaan Wilayah dan Kota S1,
Timn Huknm S1, Im Komunikasi $1, Iimn Pemerintahan $1, Desain Interior D3, Desain Komunikasi Visnal $1 dan Desain Komunikasi Visual D3.

Sejak berdirinya pada tahun 2000, setiap tahunnya UNIKOM menerima + 2.000 mahasiswa barn. Terakhir pada tahun 2000 yang lahu diterima sebanyak 3.108 mahasiswa baru.
Hingga tahun akademik 2000/2010 terdapat 6 Fakultas dan 23 Program Studi di UNIKOM dengan jumlah mahasiswa sebanyak 15,000 orang yang berasal dari berbagai pelosok
tanah air dan dari Inar negeri yang sedang menempuh pendidikan di UNIKOM
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Gambar 1V. 3 Tampilan Halaman About
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4. Tampilan Panorama Player
Antarmuka tampilan Panorama Player merupakan tampilan aplikasi gambar

panorama yang dapat dikontrol 360" seperti yang terlihat pada Gambar [V. 4.

Gambar IV. 4 Tampilan Panorama Player
5. Tampilan Menu Lokasi
Antarmuka tampilan menu lokasi merupakan menu yang berisikan gambar

untuk berpindah lokasi seperti yang terlihat pada Gambar IV. 5.

Pilih Lokasi

Gambar IV. 5 Tampilan Menu Lokasi

IV.1.4 Implementasi Data
Data yang diolah dalam aplikasi virtual tour kampus UNIKOM merupakan

data lokasi gambar panorama disimpan dan data keterangan hotspot beserta
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koordinatnya. Penyimpanan data tersebut dilakukan dengan memanfaatkan
penyimpanan data berbasis dokumen dengan format JSON untuk mempermudah
pengambilan dan pengeditan data dikarenakan jumlah hotspot yang terdapat pada
suatu lokasi bersifat relatif. Berikut adalah bentuk struktur JSON hasil

implementasi yang digunakan :

Tabel IV. 2 Implementasi Data

No Nama Model Data Contoh Data
1 Struktur scenes | "scene id": integer { "01": {
"title": varchar, "title": "Lokasi 1",
"Map": Array[ ], "Map": [...],
"hotSpots": Array[ ] "hotSpots": [...]
}s }s
2 | Struktur Array | "Map": ["+x, "-x", "+y", "-y", | "Map": [
Map "+z" "-z"] :varchar "./image/dagol/front.jpg",
"./image/dagol/right.jpg",
"./image/dago1/back.jpg",
"./image/dagol/left.jpg",

" /image/dago1/top.jpg",
"./image/dagol/bottom.jpg"

1,
3 | Struktur Array | "hotSpots": [ "hotSpots": [
Hotspot { {
"pitch": integer, "pitch": 0,
"yaw': integer, "yaw": -60,
"type": varchar, "type": "scene",
"text": varchar, "text": "ke Dago 7",
"sceneld": integer "sceneld": "7"
}s }s
] ]

IV.1.5 Pengujian Aplikasi
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Pengujian aplikasi dilakukan untuk menentukan kesalahan atau
kekurangan pada perangkat lunak yang diuji. Pengujian bermaksud untuk
mengetahui perangkat lunak yang dibangun sudah sesuai dengan perancangan
yang dibuat dan memenuhi kebutuhan pengguna.

Pengujian yang dilakukan yaitu pengujian alpha dan pengujian beta.
Pengujian alpha dilakukan dengan pengujian black box dan white box.
Pengujian black box digunakan untuk mengetahui kesalahan proses secara
fungsional sedangkan white box digunakan untuk menguji performa dari
metode yang digunakan. Pengujian beta digunakan untuk mengetahui

tanggapan pengguna terhadap aplikasi dengan menggunakan kuesioner.
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IV.1.5.1 Pengujian Alpha

Pengujian fungsional yang digunakan untuk menguji aplikasi adalah
metode pengujian alpha. Pengujian alpha dilakukan dengan menggunakan
metode black box dan white box. Pengujian black box berfokus pada
persyaratan fungsional perangkat lunak sedangkan white box berfokus pada
algoritma dari metode yang digunakan. Skenario pengujian dari aplikasi virtual
tour kampus UNIKOM dapat dilihat pada

Tabel IV. 3 Skenario Pengujian Alpha

No | Komponen yang diuji Skenario Pengujian Jenis Pengujian
1 Halaman Web Navigasi Menu Web Black box
2 | Panorama Player Navigasi Panorama Black box

IV.1.5.1.1 Kasus Dan Hasil Pengujian Black Box
Pengujian perangkat lunak yang sudah dibangun dilakukan dengan
menggunakan metode black box, berdasarkan pengamatan yang sudah dilakukan

maka dihasilkan kesimpulan dari pengujian pada Tabel IV. 4 dan Tabel IV. 5.

Tabel IV. 4 Pengujian Halaman Web
Kasus dan Hasil Uji (Skenario Normal)

Skenario Keluaran yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Pengujian
Memasukkan ur! Menampilkan halaman | Dapat menampilkan [\/] Diterima
virtualtourunikom.com | website halaman web. [] Ditolak
Klik menu HOME | Menampilkan halaman | Dapat menampilkan [\/] Diterima
utama halaman utama web

[]1 Ditolak

Klik menu User

Guide

Menampilkan halaman user

guide

Dapat menampilkan

halaman user guide

[\/] Ditemria
[] Ditolak

Klik menu About

Menampilkan halaman

About

Dapat menampilkan

halaman About

[\/] Diterima
[] Ditolak
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Tabel IV. 5 Pengujian Panorama Player

Kasus dan Hasil Uji (Skenario Normal)

Skenario Keluaran yang Pengamatan Kesimpulan
Pengujian diharapkan
Tampilan halaman Menampilkan ~ panorama | Dapat menampilkan [\/] Diterima
utama pada browser | player panorama player. [] Ditolak
(WebGL on)
Tampilan panorama | Menampilkan gambar | Dapat menampilkan [\/] Diterima
player (WebGL on) panorama gambar panorama [] Ditolak
Tampilan panorama | Menampilkan hotspot Dapat menampilkan [\/] Diterima
player (WebGL on) hotspot [] Ditolak
Klik menu zoom in Mengurangi jarak pandang | Dapat mengurangi [\/] Diterima
panorama player jarak pandang

panorama player

[] Ditolak

Klik menu zoom out

Menambah jarak pandang

panorama player

Dapat menambah

jarak pandang

panorama player

[\/] Diterima
[] Ditolak

Klik menu fullscreen | Menampilkan  panorama | Dapat menampilkan [\/] Diterima
player dalam mode | panorama  player [] Ditolak
fullscreen dalam mode

fullscreen

Mendrag mouse Menggerakkan panorama Dapar [\/] Diterima

pada panorama menggerakkan [] Ditolak

player panorama

Menekan tombol Menggerakkan panorama Dapat [\/] Diterima

arah pada keyboard menggerakkan [] Ditolak

panorama

Klik node hotspot Menampilkan informasi Dapat menampilkan [\/] Diterima

(info) informasi [] Ditolak

Klik node hotspot Berpindah lokasi Dapat  berpindah [\/] Diterima

(scene) lokasi [] Ditolak

Klik menu lokasi Menampilkan menu lokasi | Tidak dapat [\/] Diterima

menampilkan menu

lokasi

[] Ditolak
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Klik lokasi pada Berpindah  lokasi  dari | Tidak dapat | [\] Diterima
menu lokasi menu lokasi berpindah  lokasi [] Ditolak

dari menu lokasi

Kasus dan Hasil Uji (Skenario Salah)

Skenario Keluaran yang Pengamatan Kesimpulan
Pengujian diharapkan
Tampilan halaman Menampilkan ~ panorama | Dapat menampilkan [\/] Diterima
utama ( WebGL off) | player panorama player. [] Ditolak
Tampilan panorama | Menampilkan gambar | Tidak dapat [\/] Diterima
player (WebGL off) | panorama menampilkan [] Ditolak
gambar panorama
Tampilan panorama | Menampilkan hotspot Dapat menampilkan [\/] Diterima
player (WebGL off) hotspot [] Ditolak

IV.1.5.1.1 Kesimpulan Pengujian Alpha

Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan menggunakan metode white
box dan black box dengan kasus uji diatas maka dapat disimpulkan bahwa
Aplikasi Virtual Tour Kampus UNIKOM ini tidak memiliki kesalahan proses
dan  secara fungsional menghasilkan aplikasi yang sudah sesuai dengan

perancangan.

IV.1.5.2 Pengujian Beta

Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakukan secara objektif yang
mana melakukan pengujian secara langsung ke lapangan, dengan tujuan
untuk mengetahui sejauh mana kualitas dari sistem. Pengujian beta dilakukan
dengan penelitian terhadap responden atau calon pengguna sistem untuk
mengetahui penilaian pengguna terhadap aplikasi. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui pengisian kuesioner oleh pengguna yang terdiri dari 30
mahasiswa di lingkungan kampus Universitas Komputer Indonesia.

Untuk megetahui tanggapan dan penilaian pengguna terhadap
Aplikasi Virtual Tour Kampus UNIKOM, telah disebar kuesioner kepada

responden berdasarkan target pengguna, kemudian dilakukan penghitungan
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dengan menggunakan skala likert dimana data dianalisis dengan menghitung
ratarata jawaban berdasarkan skoring setiap awaban dari responden yang
kemudian berdasarkan rata-rata jawaban dari responden lalu kemudian

dijumlahkan.

IV.1.5.2.1 Data Kuesioner
Adapun data kuesoner dari aplikasi virtual tour UNIKOM adalah sebagai
berikut :
1. Jumlah responden terdiri dari 25 orang mahasiswa Universitas Komputer
Indonesia dan calon mahasiswa.
2. Poin yang menjadi bahan penilaian adalah :
a. Membantu mempermudah mahasiswa dan calon mahasiswa dalam
mengenal lingkungan unikom.

Berikut adalah daftar pertanyaan kepada pengguna pada Tabel IV. 6.

Tabel IV. 6 Daftar Pertanyaan Kuesioner

Responden Pernyataan Kuesioner

Pengguna Virtual Tour ini membantu anda memberikan gambaran mengenai

bentuk lingkungan kampus UNIKOM ?

Pandangan 360° menarik ?

Menghemat waktu anda dalam menjelajahi kampus UNIKOM ?

Informasi yang diberikan sudah cukup ?

Virtual Tour mudah digunakan ?
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IV.1.5.2.2 Pengolahan Data Kuesioner
Adapun skala jawaban kuesioner pada Tabel IV. 7
Tabel IV. 7 Skala Jawaban Kuesioner

Jawaban Skor
SS = Sangat Setuju 5
S = Setuju 4
BS = Biasa Saja 3
KS = Kurang Setuju 2
TS = Tidak Setuju 1

Berikut adalah hasil pengumpulan data dari masing-masing pertanyaan

untuk setiap pengguna. Jawaban dari masing-masing responden dapat dilihat pada

Tabel IV. 8 Jawaban Kuesiner Pengguna

No. Pertanyaan / Skala Kuesioner
Responden 1 2 3 4 5 fotal
1 5 5 4 4 5 23
2 5 5 5 4 5 24
3 5 5 5 5 5 25
4 4 3 5 3 5 20
5 3 3 4 2 5 17
6 4 5 3 3 4 19
7 4 3 5 3 4 19
8 3 5 3 3 3 17
9 3 3 5 3 3 17
10 5 4 4 5 3 21
11 5 4 4 4 4 21
12 5 5 5 5 5 25
13 5 5 4 4 5 23
14 3 5 3 3 4 18
15 4 4 4 4 5 21
16 4 5 4 4 5 22
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IV.

17 4 4 4 5 3 20
18 5 5 4 4 5 23
19 3 3 5 5 3 19
20 5 5 5 5 5 25
21 4 5 5 4 4 22
22 3 3 4 2 5 17
23 3 3 4 4 5 19
24 3 3 4 2 5 17
25 4 5 4 3 4 20
Total 101 | 105 | 106 | 93 | 109 | 514

1.5.2.3 Hasil Pengolahan Kuesioner
Berdasarkan data tersebut, langkah-langkah yang dapat ditempuh untuk

mengetahui bagaimana sikap tiap responden terhadap aplikasi virtual tour

kampus UNIKOM adalah:

1.

Menentukan skor maksimal, yaitu skor jawaban terbesar di kali banyak
pertanyaan. 5x 5 =25
Menentukan skor minimal, yaitu skor jawaban terkecil dikali banyak
pertanyaan. 1 x 5=15
Menentukan nilai middle, yaitu hasil penjumlahan skor maksimal dengan skor
minimal dibagi dua. (25+5) : 2= 15
Menentukan nilai kuartil 1, yaitu hasil penjumlahan skor minimal dengan
median dibagi dua. (5+15):2 =10
Menentukan nilai kuartil 3, yaitu hasil penjumlahan skor maksimal
dengan median dibagi dua. (25+15):2 =20
Carilah  batas—batas skor untuk masing masing Kkategori sikap.
Berdasarkan perhitungan skala tersebut, maka range skor dari keempat
kategori adalah :

Tabel IV. 9 Kategori
Sangat Positif Kuartil 3 < x < Skor Maksimal 20-25
Positif Middle < x < Kuartil 3 15-19
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Negatif Kuartil 1 < x <Middle 10-14
Sangat Negatif Skor Minimal < x < Kuartil 1 5-9

7. Buatlah tabel distribusi frekuensi dari tiap responden terhadap aplikasi virtual
tour kampus UNIKOM.
Tabel IV. 10 Distribusi Frekuensi

Sangat Positif 20-25 15 60
Positif 15-19 10 40
Negatif 10-14 - -
Sangat Negatif 5-9 - -
Total 25 100

Berdasarkan tabel di atas tampak bahwa sikap tiap responden tentang
aplikasi virtual tour kampus UNIKOM pada kategori sikap yang sangat positif
60% dan sikap positif 40%. Persentase tersebut memberikan arti bahwa
sebanyak 12 orang (60% dari keseluruhan responden) memandang aplikasi ini
sangat membantu mempermudah pengguna. Lalu sebanyak 8 orang (40%
dari keseluruhan responden) memandang aplikasi ini memenuhi kebutuhan yang
diharapkan.

Untuk melihat sikap responden secara keseluruhan terhadap aplikasi
virtual tour kampus UNIKOM, langkah-langkahnya adalah :

1. Menentukan skor maksimal, yaitu skor maksimal yang diperoleh tiap

responden dikali banyaknya responden. (25 x 25 = 625)

2. Menentukan skor minimal, yaitu skor minimal yang diperoleh tiap

responden dikali banyaknya responden. (5 x 20 = 125)

3. Menentukan nilai middle, yaitu hasil penjumlahan total skor maksimal
dengan total skor minimal dibagi dua. (625 + 125): 2 =375
4. Menentukan nilai kuartil 1, yaitu hasil penjumlahan total skor minimal

dengan median dibagi dua. (125 + 375) : 2 =250
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5. Menentukan nilai kuartil 3, yaitu hasil penjumlahan skor maksimal

dengan median dibagi dua. (625 + 375) : 2 =500

Minimal K1 Middle K3 Maksimal

125 250 375 500 514 625

Gambar IV. 6 Responden Keseluruhan

Tabel IV. 11 Kategori Keseluruhan

Sangat Positif Kuartil 3 < x < Skor Maksimal 500 - 625
Positif Middle < x < Kuartil 3 375 -499
Negatif Kuartil 1 <x <Middle 250 - 374
Sangat Negatif Skor Minimal < x < Kuartil 1 125 - 249

Berdasarkan gambar di atas maka secara keseluruhan sikap responden
pada aplikasi virtual tour kampus UNIKOM ada pada kategori sikap sangat
positif. Hal ini ditunjukkan oleh skor total responden yang terletak antara
skor 500 (Kuratil 3) dengan 625 (Maksimal), yang merupakan batas skor
pada kategori sikap sangat positif. Artinya bahwa secara keseluruhan
responden memandang aplikasi ini sangat berguna dan membantu.

Untuk melihat sikap responden secara pertanyaan terhadap aplikasi virtual
tour kampus UNIKOM, hasil dari penelitian pada Tabel IV. 8. Jika semua
responden (25 orang responden) menjawab SS, maka jumlah skor ideal
(kriterium) untuk seluruh item adalah 4 (diperoleh dari 100 : 25).

Berdasarkan hasil penelitian, jumlah skor yang diperoleh dari
pertanyaan nomor 1 adalah 101. Jadi berdasarkan data tersebut, maka tingkat
persetujuan rata-rata  responden terhadap pertanyaan nomor 1 adalah (101:
25) = 4,04 dari yang diharapkan 5 Jadi berdasarkan pengolahan data yang
diperoleh dari 25 responden, maka 4,04 terletak pada daerah antara setuju

dengan sangat setuju. Secara kontinum dapat digambarkan sebagai berikut:
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TS KS BS S SS

Gambar IV. 7 Skala Soal No 1

Berdasarkan hasil penelitian, jumlah skor yang diperoleh dari
pertanyaan nomor 2 adalah 105. Jadi berdasarkan data tersebut, maka tingkat
persetujuan rata-rata  responden terhadap pertanyaan nomor 2 adalah (105:
25) = 4,2 dari yang diharapkan 5 Jadi berdasarkan pengolahan data yang
diperoleh dari 25 responden, maka 4,2 terletak pada daerah antara setuju

dengan sangat setuju. Secara kontinum dapat digambarkan sebagai berikut:

TS KS BS S SS
| | | | | |

Gambar IV. 8 Skala Soal No 2

Berdasarkan hasil penelitian, jumlah skor yang diperoleh dari
pertanyaan nomor 3 adalah 106. Jadi berdasarkan data tersebut, maka tingkat
persetujuan rata-rata  responden terhadap pertanyaan nomor 3 adalah (106:
25) = 4,24 dari yang diharapkan 5 Jadi berdasarkan pengolahan data yang
diperoleh dari 25 responden, maka 4,24 terletak pada daerah antara setuju

dengan sangat setuju. Secara kontinum dapat digambarkan sebagai berikut:

TS KS BS S SS
| | | | | |

Gambar IV. 9 Skala Soal No 3
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Berdasarkan hasil penelitian, jumlah skor yang diperoleh dari
pertanyaan nomor 4 adalah 93. Jadi berdasarkan data tersebut, maka tingkat
persetujuan rata-rata responden terhadap pertanyaan nomor 4 adalah (93: 25)
= 3,72 dari yang diharapkan 5 Jadi berdasarkan pengolahan data yang
diperoleh dari 25 responden, maka 3,72 terletak pada daerah antara setuju

dengan sangat setuju. Secara kontinum dapat digambarkan sebagai berikut:

TS KS BS S SS
I | | || |

1 2 3 3,72 4 5
Gambar IV. 10 Skala Soal No 4

Berdasarkan hasil penelitian, jumlah skor yang diperoleh dari
pertanyaan nomor 5 adalah 109. Jadi berdasarkan data tersebut, maka tingkat
persetujuan rata-rata  responden terhadap pertanyaan nomor 5 adalah (109:
25) = 4,36 dari yang diharapkan 5 Jadi berdasarkan pengolahan data yang
diperoleh dari 25 responden, maka 4,36 terletak pada daerah antara setuju

dengan sangat setuju. Secara kontinum dapat digambarkan sebagai berikut:

TS KS BS S SS
I | | | | |

Gambar IV. 11 Skala Soal No 5
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