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BAB Il

LANDASAN TEORI

Landasan teori yang berhubungan dengan penelitian ini adalah Kompas
Gramedia dan departemen Human Resources Information System selaku lokasi
pengerjaan studi kasus, SMS Gateway sebagai konsep dasar pembuatan sistem,
dan WhatsApp yang menjadi platform pengiriman pesan dan WebWhatsApp-
Wrapper sebagai package utama yang dipakai untuk berinteraksi dengan
WhatsApp. Design Science Research Methodology digunakan sebagai metode
penelitian, kemudian System Development Life Cycle yang mencangkup Proses
Model Spiral sebagai metode pengembangan. Untuk pengujian, terdapat
Pengujian White-Box yang menjelaskan mengenai Inspeksi Fagan sebagai metode
penerimaan per iterasi dalam proses model spiral, serta Unified Theory of
Acceptance and Use of Technology dengan Skala Likert sebagai metode

penerimaan keseluruhan sistem.

2.1  Kompas Gramedia

Kompas Gramedia adalah perusahaan Indonesia yang bergerak di bidang
media massa yang didirikan pada tanggal 17 Agustus 1963 oleh P.K. Ojong dan
Jakob Oetama. Saat ini, Kompas Gramedia memiliki beberapa anak perusahaan
atau business unit yang bervariatif, mulai dari media massa cetak danonline, toko
buku, percetakan, penerbitan, radio, hotel, lembaga pendidikan, bentara budaya,
penyelenggara acara, stasiun_televisi, hingga universitas (Kompas, KG History,

2019).
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Kompas Gramedia mempunyai struktur organisasi yang terstruktur
sehingga pembagian pekerjaan yang dilakukan sudah sangat jelas sesuai dengan
fungsinya masing-masing (Kompas, KG History, 2019). Struktur organisasi bisa

dilihat pada Gambar 2.1.

Kompas Gramedia

. Corporate
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Gambar 2.1 Struktur Organisasi Perusahaan (Kompas, KG Management, 2019)

2.1.1° Human Resources Information System

Human Resources Information System (HRIS), salah satu departemen dari
functional unit Corporate Human Resources, bertugas untuk mengelola sumber
daya manusia seperti penerimaan karyawan, perpindahan posisi, pemberian tugas,
perhitungan gaji, absensi, serta pemberhentian karyawan. Struktur organisasi

HRIS bisa dilihat pada Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Struktur Organisasi HRIS (Kompas, KG Management, 2019)

2.2 SMS Gateway

SMS Gateway adalah perangkat atau

layanan yang menawarkan

pengiriman dan penerimaan SMS, digunakan pada aplikasi bisnis untuk

kepentingan promosi atau broadcast, informasi dan servis pengguna, serta

penyebaran produk dan jasa (Purwanto, 2016).

SMS Gateway melakukan pengiriman maupun penerimaan SMS dari

media lain selain ponsel, sehingga memungkinkan transmisi tanpa menggunakan

ponsel. Karena hal ini, SMS Gateway menjadi cara cepat untuk pengiriman pesan

massal dimana gateway bertindak sebagai automaton (Katankar & Thakere,

2010);
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Terdapat dua cara yang digunakan untuk membangun SMS Gateway, yaitu
dengan menggunakan perangkat tambahan berupa modem dan aplikasi pendukung
atau menggunakan layanan berbayar pihak ketiga. Penggunaan perangkat
tambahan memudahkan pengontrolan transmisi SMS, namun kekurangannya
adalah biaya server yang harus dinyalakan selama 24 jam penuh. Jika
menggunakan pihak ketiga, biaya server dapat dihilangkan karena hanya perlu
mengirimkan SMS ke server pihak ketiga. Nantinya, pesan akan dikirimkan
melalui server pihak ketiga tersebut. Kelemahannya adalah harga per pengiriman
lebih tinggi daripada pengiriman regular, selain itu, tidak semua pihak ketiga
mendukung pengiriman dua arah dan yang mendukung pun memiliki tarif yang

lebih mahal (Purwanto, 2016).

2.3 WhatsApp

WhatsApp adalah aplikasi pesan untuk ponsel cerdas lintas platform yang
memungkinkan pengguna bertukar pesan tanpa biaya SMS karena WhatsApp
menggunakan paket data internet yang sama untuk email dan penjelajahan web.
Aplikasi WhatsApp menggunakan koneksi internet 3G, 4G atau WIiFi untuk
komunikasi data (Hartanto, 2010).

Fitur-fitur WhatsApp antara lain adalah pengiriman pesan pribadi,
pembuatan grup dan pengiriman pesan masal ke maksimal 256 orang, panggilan
suara dan video secara gratis, pengiriman berkas, termasuk foto, suara, dan video,
perlindungan proses pengiriman pesan dengan enkripsi end-to-end sehingga hanya
pengirim dan penerima yang dapat membacanya, dan adanya versi web dan

desktop untuk mempermudah pengiriman pesan (WhatsApp, 2019).
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2.3.1 WebWhatsApp-Wrapper

WebWhatsApp-Wrapper adalah package berbasis Python yang berfungsi
sebagai APl untuk dapat berinteraksi dengan WhatsApp versi web untuk
mengirimkan dan menerima pesan. Package ini dibuat berdasarkan WhatsApp
resmi dan menggunakan Selenium untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan otomatis
dan berkomunikasi dengan web.

WebWhatsApp-Wrapper berstatus open source yang dapat didapatkan

melalui GitHub di https://github.com/mukulhase/WebWhatsapp-Wrapper atau

melalui PIP dan dapat dijalankan pada Python2 dan Python3. Dokumentasi
beserta ~ panduan penggunaan package  dapat diakses  melalui

https://webwhatsapi.readthedocs.io/en/latest/.

2.4 Design Science Research Methodology

Design Science Research Methodology (DSRM) adalah metode penelitian
yang pertama kali diusulkan oleh Ken Peffers, dkk. pada tahun 2007 dalam jurnal
yang berjudul A Design Science Research Methodology for Information Systems
Research. Metode ini berfokus pada solusi permasalahan dan pengembangan
sistem (Peffers, Tuunanen, Rothenberger, & Chatterjee, 2007), sehingga cocok
digunakan untuk riset mengenal sistem informasi yang membutuhkan
dokumentasi (Pratama, 2014).

DSRM menggabungkan. prinsip, praktik, dan prosedur yang diperlukan
untuk melakukan penelitian dalam rangka memenuhi tiga tujuan. Pertama, agar
penelitian konsisten dengan literatur sebelumnya. Kedua, menyediakan model

proses nominal untuk melakukan penelitian perancangan sistem dalam bentuk
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roadmap yang membantu peneliti untuk mengesahkan penelitian mereka.
Terakhir, tidak seperti penelitian berbasis theory-testing yang menghasilkan
petunjuk bagi pengulas, editor, atau konsumen penelitian, DSRM menyediakan
model mental, yang merupakan realita berskala kecil yang dibangun berdasarkan
persepsi, imajinasi, dan pemahaman wacana atas suatu penelitian, sebagai dasar
penyajian dan pengevaluasian penelitian.

DSRM dapat dibagi menjadi enam langkah dan empat kemungkinan titik

masuk sesuai dengan Gambar 2.3.

Process Iteration
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Gambar 2.3 Konsep Pengerjaan DSRM
(Peffers, Tuunanen, Rothenberger, & Chatterjee, 2007)

Enam langkah pada DSRM berisikan tahapan-tahapan agar setiap
permasalahan penting yang relevan dapat dibahas dengan lengkap dan jelas.
1. Identify Problem and Motivation

Menentukan masalah penelitian secara spesifik dan solusi. yang akan
diperoleh jika permasalahan tersebut dapat diselesaikan. Tujuan penentuan
masalah adalah untuk mengembangkan sebuah sistem yang dapat secara efektif

berguna untuk menyelesaikan suatu masalah secara konseptual. Tujuan ditetapkan
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solusi pada awal mula adalah sebagai motivasi peneliti dan klien penelitian untuk
mencapai solusi tersebut serta membantu dalam memahami pemahaman peneliti
tentang permasalahan yang dibahas. Hal yang dibutuhkan dalam tahap ini adalah
pengetahuan terhadap keseluruhan penelitian, permasalahan yang ada, dan solusi
masing-masing yang dapat ditelaah melalui buku, jurnal, penelitian sebelumnya,
e-book, dan lain-lain.
2. Define Objectives of a Solution

Tahap berikutnya adalah menentukan tujuan penelitian yang diinginkan
berdasarkan solusi yang ada pada tahap pertama. Tujuan dari suatu penelitian
harus memenuhi persyaratan kuantitatif yaitu memecahkan permasalahan yang
mendasari dilaksanakannya penelitian tersebut dengan lebih baik dari sistem yang
telah ada sebelumnya, serta memenuhi persyaratan kualitatif yaitu sistem yang
dibuat dapat memberikan solusi terhadap masalah yang sampai sekarang belum
ditangani. Tujuan disimpulkan secara rasional berdasarkan masalah yang telah
didefinisikan. Hal yang dibutuhkan dalam tahap ini adalah pengetahuan terhadap
permasalahan dan solusi yang ada serta efisiensi dari solusi tersebut.
3. Design and Development

Pada tahap ini dilakukan pengimplementasian rancangan dan
pembangunan sistem. Pengimplementasian dilakukan dengan menentukan
fungsionalitas, arsitektur, dan konstruksi model berdasarkan metode yang dipilih.
Hal yang dibutuhkan dalam tahap ini adalah pengetahuan teori yang dapat
digunakan untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan.

4, Demonstration
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Pengujian beberapa bagian dari sistem yang telah dikembangkan untuk
menyelesaikan permasalahan, dilakukan dalam sebuah demonstrasi atau studi
kasus. Tahapan ini berguna agar diketahui tingkat kesesuaian antara sistem yang
dikembangkan dan perencanaan awal. Hal yang dibutuhkan dalam tahap ini
adalah pengetahuan tentang cara menggunakan sistem dalam menyelesaikan
masalah.

5. Evaluation

Tahap kelima adalah meninjau dan mengukur kemampuan sistem dalam
menyelesaikan masalah secara keseluruhan. Pengukuran dapat dilakukan terhadap
performa kualitatif dan kuantitatif. Performa kualitatif dapat berupa anggaran
terhadap pembuatan sistem, yang diukur dengan survei kepuasan, feedback klien,
dan simulasi. Performa kuantitatif dapat berupa response time atau availability
dari suatu sistem. Tahapan ini berguna untuk mengetahui sejauh mana sistem
yang telah dikembangkan mampu menyelesaikan suatu permasalahan yang telah
ditentukan sebelumnya. Hal yang dibutuhkan dalam tahap ini adalah pengetahuan
mengenai teknik analisis yang digunakan. Setelah tahap ini peneliti dapat kembali
ke tahap design and development untuk meningkatkan kinerja sistem.

6. Communication

Penyampaian tingkat kepentingan permasalahan, ketelitian dari desain
sistem, kekakuan dari desain, efektivitas bagi para peneliti dan pengamat lain.
serta efisiensi dari sistem yang telah dibuat. Hal yang dibutuhkan dalam tahap ini

adalah pengetahuan terhadap budaya disiplin dalam melakukan penelitian.
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Kemungkinan titik masuk penelitian atau pendekatan awal mula dapat

dibagi menjadi empat sebagai berikut.

1.

2.5

Problem centered, dimana proses dimulai dari aktivitas 1 dan terjadi
apabila gagasan penelitian didapatkan dari observasi terhadap masalah
atau saran dari penelitian sebelumnya.

Objective centered, dimana proses dimulai dari aktivitas 2 dan terjadi
terjadi apabila kebutuhan penelitian dapat terpenuhi dengan
mengembangkan sistem yang sudah ada.

Design-and-Development centered, dimana proses dimulai dari aktivitas 3
dan terjadi jika terdapat sistem yang sudah dibuat untuk menyelesaikan
permasalahan lain namun tetap relevan terhadap masalah penelitian.
Client-or-Context centered, dimana proses dimulai dari aktivitas 4 dan
terjadi berdasarkan observasi terhadap solusi yang telah berhasil

diimplementasikan.

System Development Life Cycle

System Development Life Cycle (SDLC) merupakan metode-metode

pengembangan yang digunakan dalam merancang, membangun, dan mengontrol

sebuah sistem informasi yang terbagi menjadi beberapa tahap yang dimulai dari

perencanaan (planning), analisis (analysis), desain (design), implementasi dan

koding (implementation), uji coba (testing), dan pengelolaan (maintenance).

Semua aktivitas tersebut dijalankan dengan cara yang berbeda-beda sesuai dengan

kebutuhan klien (Kline, 2013). Model SDLC dibagi menjadi beberapa jenis,
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beberapa diantaranya adalah model waterfall, model v-shape, model spiral, dan

model incremental.

2.5.1 Proses Model Spiral

Model spiral adalah model yang memperbaiki kelemahan-kelamahan pada
model waterfall (Mishra, 2013), yang diperkenalkan pertama kali pada tahun 1988
oleh Barry Boehm pada artikel berjudul A Spiral Model of Software Development
and Enhancement dengan memodifikasi model waterfall menjadi beberapa bagian
iterasi. Prinsip model spiral sama dengan model incremental, namun spiral
menggabungkan aspek iterasi pada prototyping, dimana sistem dibuat mulai dari
prototype yang ditunjukkan ke pengguna secara berkala per iterasi untuk
mendapatkan feedback, dan aspek sistematis pada model waterfall dimana setiap
putaran dibagi menjadi beberapa tahap mulai dari mengumpulkan requirements.
Model spiral memungkinkan pengembangan secara cepat sekaligus memiliki
banyak versi dimana setiap versi merupakan satu- kali iterasi dan setiap
penambahan iterasi diharapkan menghasilkan sistem yang lebih lengkap jika

dibandingkan sistem awal (Pressman, 2010).
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Gambar 2.4 Proses Model Spiral (Pressman, 2010)

Proses dalam pengembangan metode spiral dapat dibagi menjadi lima
untuk setiap putaran seperti yang terlihat pada Gambar 2.4, dimana setiap
komponen sudut meggambarkan tingkat kemajuan pengembangan sistem,
sedangkan radius lingkaran menggambarkan biaya pengembangan.

1. Communication

Komunikasi dengan klien untuk mengetahui kebutuhan serta tujuan dari
sistem yang akan dibuat sehingga gambaran tentang sistem menjadi lebih jelas
dan dapat menimalisir kesalahan yang diakibatkan oleh kesalahpahaman antara
pihak pengembang dan klien.

2. Planning
Perhitungan dan perencanaan sesuai dengan kebutuhan yang telah

dispesifikasikan telebih dahulu sekaligus merincikan waktu pengerjaan beserta
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tahap-tahap yang akan dicapai dan memperkirakan apa saja risiko yang akan
dihadapi.
3. Modeling

Pericincian segala hal yang dibutuhkan sistem agar sesuai dengan
kebutuhan serta performa yang diinginkan dan menentukan hal-hal yang bersifat
teknikal dalam tahap ini seperti bahasa pemograman, kerangka kerja dan hal-hal
lainnya.

4. Construction

Pembangunan sistem sesuai dengan spesifikasi serta detail yang telah
ditentukan pada tahap sebelumnya sekaligus pengaplikasian rencana serta pola
pengembangan yang telah dibuat dan menjadikannya sebuah sistem yang sesuai
dengan kebutuhan.

5. Deployment

Tahap dimana sistem yang dibangun diakses dan digunakan pengguna,
sekaligus pemberitahuan jika terdapat kesalahan, kekurangan, ataupun bug pada
sistem.

Putaran pertama pada model spiral merupakan pengembangan konsep dari
produk yang menghasilkan spesifikasi produk yang selanjutnya akan digunakan
untuk mengembangkan prototype lebih lanjut dan menjadi inti dari putaran-
putaran berikutnya. Dalam setiap putaran, spesifikasi produk dapat berubah sesuai
rencana pengembangan sistem. lterasi_pada proses model spiral akan berlanjut

hingga konsep sistem dianggap lengkap oleh klien (Pressman, 2010).
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Model spiral lebih mempertimbangkan resiko teknis ketimbang model
waterfall karena memperhatikan keadaan pada semua tahapan proyek. Jika model
diterapkan dengan benar, resiko yang ada dapat ditangani sebelum menjadi
masalah yang besar. Karena hal inilah model spiral juga dikatakan sebagai
pendekatan realistis dalam membangun sistem yang besar karena sistem selalu
berevolusi saat proses berlangsung (Pressman, 2010).

Menurut Adel Alshamrani dan Abdullah Bahattab pada jurnal ilmiah A
Comparison Between Three SDLC Models Waterfall Model, Spiral Model, and
Incremental/lterative Model yang diterbitkan pada tahun 2015, terdapat beberapa
kondisi dimana proses model spiral dapat menjadi proses model yang cocok dan

efektif untuk mengembangkan sebuah sistem.

1. Untuk proyek beresiko medium sampai besar.

2. Ketika sistem yang dibangun mementingkan tingkat resiko dan cost.

3. Ketika perubahan diperkirakan muncul selama proses pembuatan.

4. Klien tidak tahu pasti requirements yang mereka inginkan.

5. Perlu sebuah kontrol dalam pembangunan dan dokumentasi ketika

membangun sistem.
6. Terdapat beberapa fitur maupun fungsionalitas yang dapat ditambahkan

pada sistem di waktu mendatang.

2.6 Pengujian White-Box
Pengujian white-box atau dikenal juga dengan glass-box, adalah metode
pengujian yang berfokus terhadap detail prosedur dan struktur data yang ada pada

sistem yang sedang dibangun. Pengujian white-box dilakukan dengan cara melihat
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ke dalam modul untuk meneliti kode sistem yang ada untuk lalu dianalisis apakah
ada kesalahan atau tidak. Pengujian ini efisien dalam menemukan kesalahan
tersembunyi dan membantu mengoptimalkan kode. Jika ada modul yang
menghasilkan output yang tidak sesuai dengan proses bisnis yang dilakukan,
maka logika, variabel, dan parameter yang terlibat pada bagian tersebut akan
dicek satu persatu dan diperbaiki, kemudian dicompile ulang. Karena itulah,
pengujian ini membutuhkan pengetahuan internal mengenai kemampuan dan
pemrograman sistem yang sedang diuji serta akses langsung ke kode sistem

(Kurniawati, 2018).

2.6.1 Inspeksi Fagan
Inspeksi Fagan atau dikenal juga dengan formal inspection adalah salah
satu metode pengujian untuk mencari kesalahan dalam desain, source code, atau
dokumentasi yang telah dibuat. Inspeksi Fagan menghasilkan review resmi yang
bertujuan untuk mendeteksi kesalahan atau pelanggaran, serta untuk menemukan
bagian yang tidak sesuai dengan requirements. Inspeksi Fagan memiliki peran
penting dalam proses transfer pengetahuan dari senior ke junior (Campbell, 2007).
Proses-proses pada inspeksi Fagan berdasarkan jurnal yang ditulis oleh S.
Nidhra dan J. Dondeti pada tahun 2012 adalah sebagai berikut.
1. Planning, menentukan partisipan yang tepat dalam melakukan review dan
menyiapkan tempat dan waktu meeting serta memilih moderator.
2. Overview, menentukan objektif dari inspeksi beserta cakupan dan kriteria
jaawaban. Seluruh partisipan diberi dokumentasi berisikan gambaran

sistem secara detail untuk melihat logika dan source code dari sistem.
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Preparation, dokumentasi logika dan source code dipelajari dengan
seksama untuk menemukan Kira-kira posisi kesalahan yang ada dalam
sistem.

Inspection, seluruh kekurangan serta kesalahan, baik dalam perancangan
maupun implementasi, yang ditemukan ditulis dan diberikan kepada
penulis notulen untuk didokumentasikan, baik dalam bentuk checklist,

walkthrough, atau speed review.

Assigned Date | 09/02/10 l Finished Date | 04/03/10
Submitted to course coordinator Wasil Afzal
' Si'trli»jrccl' inspccl'iun Qumnmry chorl for Code Review -
“Priority rl ligh:15 'l‘i}m’: 22 | Medium : 40
Number of Faults Found ' 77
Re-Inspection Required (Y/N) N
“Total Number of Inspection meetings 5
Total Inspection time (Hrs) 10
Moderator | Author Recorder | Reader Inspector
Srinivas Maanasa I Matthias | Aparna | Sudhakar

Gambar 2.5 Contoh Laporan Inspeksi Fagan
(Nidhra & Dondeti, 2012)
Rework, verifikasi notulen apakah sudah mencakup semua permasalahan
serta mencari solusi atas kesalahan-kesalahan yang tercatat pada notulen
diperbaiki agar sesuai requirements.
Follow-up, rapat untuk menunjukkan seluruh kesalahan sebelumnya sudah
diperbaiki, serta mencari tahu apakah perancangan dan implementasi

sudah-berjalan-dengan benar.
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2.7  Unified Theory of Acceptance and Use of Technology
Unified Theory of Acceptance and Use of Technology (UTAUT) adalah

model penerimaan gabungan yang dikatakan lebih berhasil dalam hal menjelaskan

varian pengguna hingga 70% karena dikembangkan dengan cara menggabungkan
dan mengintegrasikan delapan teori yang sudah ada sebelumnya, yaitu Theory of

Reasoned Action (TRA), Technology Acceptance Model (TAM), Motivational

Model (MM), Theory of Planned Behaviour (TPB), Combined TAM and TPB,

Model of PC Utilization (MPTU), Innovation Diffusion Theory (IDT), dan Social

Cognitive Theory (SCT) (Venkatesh, Morris, Davis, & Davis, 2003).

Berdasarkan kesamaan antara delapan teori tersebut, didapatkan tujuh
faktor signifikan yang dapat mempengaruhi niat (behavior intention) atau
pemakaian (behavior usage) dalam pembuatan sebuah sistem. Dari tujuh faktor,
hanya empat faktor utama yang dianggap mempunyai peran langsung dalam
mengetahui tingkat penerimaan pengguna. Tiga faktor yang tidak mempengaruhi
tingkat penerimaan secara langsung yaitu attitude towards using technology, self-
efficacy dan anxiety.

1. Performance Expectancy, tingkatan seseorang meyakini bahwa dengan
menggunakan sistem akan membantu dirinya untuk mendapatkan
peningkatan dalam performa kerja. Variabel terkait antara lain perceived
usefulness, extrinsic motivation, job-fit, relative advantage, dan outcome

expectation.
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2. Effort Expectancy, tingkat kemudahan terkait penggunaan sistem yang
dapat mengurangi upaya individu dalam melakukan pekerjaan. Variabel
terkait antara lain effort-free, complexity, dan ease of use.

3. Social Influence, tingkat seseorang mempercayai perkataan orang lain
dalam hal keinginan menggunakan sistem baru. Variabel terkait antara lain
subjective norm, social factors, dan social image.

4. Facilitating Conditions, sejauh mana seorang percaya bahwa infrastruktur
organisasional dan teknikal tersedia untuk mendukung sistem. Variabel
terkait antara lain perceived behavioral control, facilitating conditions,
dan compatibility.

Daftar pernyataan terkait yang dipakai dikelompokkan berdasarkan uji
teori penerimaan awal dan disesuaikan dengan tujuan pengujian. Integrasi
UTAUT untuk setiap sistem berbeda sesuai dengan kebutuhan dan tujuan masing-
masing (Venkatesh, Thong, & Xu, Unified Theory of Acceptance and Use of
Technology: A Synthesis and the Road Ahead, 2013). Berdasarkan Weiyin Hong,
dkk. pada jurnal mengenai sistem informasi agile yang berjudul User Acceptance
of Agile Information Systems: A Model and Empirical Test, sistem informasi
hanya mementingkan empat faktor yakni Performance Expectancy, Effort
Expectancy, Social Influences, dan Facilitating Conditions dengan pernyataan-
pernyataan sebagai berikut.

Tabel 2.1 Pernyataan UTAUT (Hong, Thong, & Chasalow, 2011)
PERFORMANCE EXPECTANCY
1 | Using the upgrades of The System enables me to accomplish tasks more
quickly
2 | Using the upgrades of The System increases my productivity
3 | Overall, the upgrades of The System are useful in my job
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Tabel 2.1 Pernyataan UTAUT (Hong, Thong, & Chasalow, 2011) (Lanjutan)

PERFORMANCE EXPECTANCY

My overall experience with using the upgrades of The System was better
than what | expected

The service level provided by the upgrades of The System was better than
what | expected

EFFORT EXPECTANCY

Learning to use the upgrades of The System is easy for me

My interaction with the upgrades of The System is clear and understandable

| find the upgrades of The System easy to use

AWINF

Using The System has become a habit to me

FACILITATING CONDITIONS

[

I have the technical resources necessary to use the upgrades of The System

N

I have the knowledge necessary to use the upgrades of The System

In the upgrades, the use of buttons, radio buttons, and combo boxes is
consistent with my understanding

In the upgrades, the data display is consistent with my usage conventions

| feel comfortable with the changes resulting from the upgrades of The
System

The continuous pace of upgrades of The System does not bother me

SOCIAL INFLUENCE

1 | If I heard about a new information technology, | would look for ways to
experiment with it
2 | Among my peers, | am usually the first to try out new information

Technologies

I like to experiment with new information technologies

o

My management promote the use of the upgrades of The System

My co-workers think that I should use the upgrades of The System

2.7.1 Skala Likert

Skala Likert menurut Sugiyono (2010) adalah skala untuk mengukur

sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena

sosial. Skala Likert berguna untuk mengukur baik tanggapan positif maupun

negatif terhadap suatu pernyataan. Untuk setiap pilihan jawaban diberi skor

sebagai titik tolak ukur yang nantinya akan dihitung berdasarkan bobot tertentu.
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Skor tertinggi berarti responden setuju mengenai statemen tertentu sedangkan skor

terendah berarti sebaliknya (Sugiyono, 2010).

Tabel 2.2 Skala Likert 6-Pilihan

Pernyataan Skor Bobot Interval
Sangat Setuju 6 Skor >=83.33%
Setuju 5 83.33% > Skor >= 66.66%
Agak Setuju 4 66.66% > Skor >= 50.00%
Agak Tidak Setuju 3 50.00% > Skor >= 33.34%
Tidak Setuju 2 33.34% > Skor >= 16.67%
Sangat Tidak Setuju 1 Skor < 16.67%

Persentase nilai skor pada kuesioner dapat dihitung dengan menggunakan

rumus sebagai berikut.

_ (SS%6)+(S+5)+(AS*4)+(ATS*3)+(TS*2) +(STS+1) 0
Persentase = (6% Jumlah Respondenxjumlah Soal) *100% (1)
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