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Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi berbasis kecerdasan buatan 

(artificial intelligence - AI) untuk menentukan peminatan jurusan di perguruan 

tinggi (studi kasus: SMKN 3 Payakumbuh) dengan menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development - R&D), yang 
diimplementasikan melalui pendekatan Rapid Application Development 

(RAD). Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP 

dengan framework CodeIgniter 4, sementara algoritma yang digunakan dalam 

aplikasi adalah Decision Tree. Algoritma ini dipilih karena kemampuannya 
yang sangat baik dalam menangani data multikelas, mengingat terdapat 7 

jurusan di sekolah tersebut. Data terkait jurusan, nilai akademik, dan hobi 

siswa diperoleh melalui penyebaran kuesioner dan kerja sama dengan guru 

bimbingan konseling (BK) di sekolah tersebut. Untuk menguji kelayakan 
aplikasi yang telah dirancang, dilakukan pengujian menggunakan standar 

ISO/IEC 25010, yang mencakup aspek functional suitability, compatibility, 

dan usability. Selain itu, dilakukan uji validitas yang meliputi uji konten dan 

kebahasaan. Hasil dari uji functional suitability menunjukkan nilai persentase 
100%, yang mengindikasikan kualitas aplikasi tersebut sangat baik. Pada uji 

compatibility, hasil persentase yang diperoleh juga mencapai 100%, yang 

berarti kualitasnya sangat baik. Sementara itu, uji usability menunjukkan nilai 

persentase 81,25%, yang termasuk dalam kategori sangat layak. Untuk uji 
konten, persentase yang diperoleh sebesar 82,5%, yang juga dikategorikan 

sebagai sangat layak. Terakhir, uji kebahasaan menghasilkan nilai persentase 

81,25%, yang juga termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil uji validitas 

tersebut kemudian dikonversikan menggunakan kriteria penentuan validitas 
Aiken's, dengan nilai 1,13, yang menunjukkan bahwa produk yang telah 

dirancang tersebut valid. 

ABSTRACT 

This study aims to design an application based on artificial intelligence (AI) 

to determine university major preferences (case study: SMKN 3 Payakumbuh) 

using the Research and Development (R&D) method, implemented through the 

Rapid Application Development (RAD) approach. The application was built 
using the PHP programming language with the CodeIgniter 4 framework, 

while the algorithm used in this application is the Decision Tree algorithm. 

This algorithm was chosen due to its effectiveness in handling multiclass data, 

given that there are 7 different majors in the school. Data related to majors, 
academic scores, and students' hobbies were collected through questionnaires 

and collaboration with the school’s guidance counselors (BK). To assess the 

feasibility of the application, testing was conducted using the ISO/IEC 25010 

standard, which covers aspects such as functional suitability, compatibility, 
and usability. Additionally, content and language validity tests were also 

conducted. The results of the functional suitability test showed a percentage 

score of 100%, indicating that the application’s quality is excellent. The 

compatibility test also resulted in a 100% score, reflecting excellent quality. 
Meanwhile, the usability test yielded a percentage of 81.25%, which falls 

under the highly feasible category. The content validity test resulted in a 

percentage of 82.5%, also categorized as highly feasible. Finally, the 
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language validity test produced a percentage score of 81.25%, which is 

considered highly feasible. These validity test results were then converted 

using the Aiken’s validity index, with a value of 1.13, indicating that the 
designed product is valid. 

 

I. Pendahuluan 

Pilihan Pendidikan apa yang akan kita pilih selanjutnya sangat penting karena akan sangat memengaruhi 
kehidupan kita di masa depan. Selain itu, pilihan jurusan perguruan tinggi sangat beragam [1]. Dalam 
menentukan jurusan kuliah yang hendak kita ambil juga perlu pertimbangan yang sangat matang supaya tidak 
terjadi penyesalan dikemudian hari. 

Dengan beragamnya pilihan pendidikan lanjutan seperti universitas dan lain-lainnya. Tentu hal tersebut 
menjadi tantangan oleh siswa dalam memilih kemana siswa tersebut akan melanjutkan pendidikannya. Oleh 
sebab itu siswa yang hendak melanjutkan pendidikannya perlu dibimbing peminatan jurusannya sesuai dengan 
pribadi siswa tersebut [2]. 

Seorang siswa atau calon mahasiswa harus mendapatkan dan memahami pilihan perguruan tinggi [3]. 
Faktor-faktor ini termasuk factor peminatan siswa, jurusan yang dipilih pada jenjang sekolah sebelumnya, cita-
cita siswa, dan persyaratan masuk perguruan tinggi tertentu. 

Pentingnya sosialisasi universitas terkait pemilihan jurusan terletak pada memberikan pemahaman yang 
lebih baik kepada siswa mengenai karakteristik, kurikulum, dan peluang karier di setiap jurusan [4]. Sosialisasi 
yang kurang atau tidak memadai dapat menyebabkan mahasiswa kurang mendapat informasi, menantang siswa 
untuk membuat keputusan yang sesuai dengan minat dan kemampuan pribadi mereka. 

Kurangnya minat siswa dalam berkonsultasi dengan guru BK dapat mengakibatkan dampak serius pada 
keputusan pemilihan jurusan. Guru BK memiliki pengetahuan dan wawasan yang dapat memberikan panduan 
serta informasi penting mengenai berbagai jurusan, peluang karier, dan jalur pendidikan[5]. Kurangnya 
interaksi antara siswa dan guru BK dapat menghambat pemahaman siswa terhadap potensinya sendiri, 
membuatnya kesulitan dalam mengeksplorasi berbagai pilihan jurusan, dan dapat memicu ketidak pastian 
dalam pengambilan keputusan. 

Selain kurangnya antusias siswa untuk berkonsultasi kepada guru BK, juga kurangnya kemauan siswa 
untuk melanjutkan pendidikan ke pendidikan tinggi menjadi faktor yang sangat berpengaruh dalam 
menentukan peminatan jurusan kedepannya. Akses terhadap informasi yang relevan dan akurat memainkan 
peran krusial dalam membantu siswa membuat keputusan yang terinformasikan dan sesuai dengan minat serta 
tujuan karier. Kurangnya kemauan siswa dalam mengakses informasi ini dapat membawa dampak negatif yang 
signifikan pada proses pengambilan keputusan. 

Salah satu dampak yang mungkin terjadi adalah ketidakpahaman siswa terhadap berbagai pilihan jurusan 
yang tersedia dan peluang karier yang dapat diakses melalui masing-masing jurusan. Kurangnya informasi 
mengenai perguruan tinggi dapat membuat siswa terbatas dalam mengeksplorasi dan memahami karakteristik 
dan tuntutan setiap jurusanmembuat keputusan yang mungkin tidak sesuai dengan minat dan potensi siswa 

II. Metode 

a. JenisaPenelitian 

Pada penelitianaini, model pengembangan aplikasi cepat (RAD) digunakan. Model RADaadalahastrategi 

siklusahidup yangabertujuan untukamenyediakanapengembanganayangajauhalebih cepatadan 

mendapatkanahasiladengan kualitasayang lebihabaik dibandingkanadengan hasilayang dicapai melaluiasiklus 

konvensional. 

Proses RapidaApplication Developmenta(RAD) terdiriadari tiga tahap:aperencanaanapersyaratan, 

perancanganaworkshop, danaimplementasi [6]. 



ISSN: 2721-0901 BUSITI Vol 5, No 3 (2024), pp 183-193 185 

 

Muhammad Arif Ferdian, Sarwo Derta, Riri Okra, Hari Antoni Musril  

 

Gambar 1 Diagram Fase RAD 

 

b. Langkah Penelitian 

Pada gambar 1 merupakan langkah penelitian ini yang dapat dijabarkan melalui model RAD yakni [7]: 

a. Requirements (Perencanaan) 

Pada fase ini, peneliti bekerja sama dengan guru BK dan siswa di SMKN 3 Payakumbuh untuk 

mengidentifikasi tujuan dan kebutuhan aplikasi. Tujuan utama aplikasi adalah untuk membantu siswa 

dalam menentukan peminatan jurusan berdasarkan data akademik, minat, dan hobi. Peneliti 

mengumpulkan data dengan melakukan observasi dan menyebarkan kuesioner kepada siswa, yang 

mencakup pertanyaan tentang nilai akademik, minat, dan hobi mereka. Selain itu, juga ditetapkan hak 

akses untuk setiap pengguna; misalnya, siswa dapat memasukkan data mereka, sedangkan guru BK 

memiliki akses untuk melihat hasil rekomendasi jurusan dan memantau kemajuan siswa. 

b. Design Workshop (Perancangan) 

Fase ini melibatkan perancangan dan penyempurnaan gambaran awal dari sistem yang akan 

dikembangkan. Peneliti merancang arsitektur aplikasi menggunakan pendekatan Model-View-Controller 

(MVC) dan mendesain database dengan Entity Relationship Diagram (ERD) untuk mengelola data siswa 

dan jurusan. Aplikasi ini dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan framework CodeIgniter 

4, yang dipilih karena kemudahan penggunaannya dalam pengembangan aplikasi web. Selain itu, diagram 

kasus digunakan untuk menggambarkan interaksi pengguna dengan aplikasi. Work Breakdown Structure 

(WBS) juga diterapkan untuk memecah proses pengembangan menjadi tugas-tugas yang lebih kecil dan 

dapat dikelola, sehingga memudahkan dalam pengawasan dan evaluasi perkembangan proyek. 

c. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini, sistem analis bekerja sama dengan pengguna, yaitu siswa dan guru, untuk menguji sistem 

baru yang telah dibangun. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi berfungsi sesuai dengan 

kebutuhan yang telah ditentukan. Aplikasi diuji dalam lingkungan nyata di SMKN 3 Payakumbuh untuk 

mengevaluasi kinerjanya. Pada tahap ini, algoritma Decision Tree diterapkan untuk memberikan 

rekomendasi jurusan kepada siswa berdasarkan data yang telah diinput. Pengujian mencakup pengujian 

fungsionalitas aplikasi, pengujian kompatibilitas di berbagai perangkat, dan pengujian usability untuk 

memastikan bahwa aplikasi mudah digunakan. Selain itu, untuk melakukan kelayakan produk, dilakukan 

pengujian dengan menggunakan standar ISO/IEC 25010, yang mencakup aspek kualitas perangkat lunak 

seperti functional suitability, compatibility, usability, dan validitas konten. Setelah semua pengujian 

selesai dan aplikasi dinyatakan siap, aplikasi akan diimplementasikan secara penuh di institusi. 
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c. SubjekiUjiiCobaa 

Penelitianniniimeliputi beberapa subjekkujiicobaa yakni uji fungsional suitability dan compability kepada 

dosen, uji usability kepada siswa dan tim snbp dan uji validitas yang terdiri dari uji content dan uji 

kebahasaan kepada admin dan guru bahasa Indonesia. 

d. Uji Produk 

Penelitian ini menggunakan uji produk dengan standard ISO/IEC 25010 yang mencakup Uji fungsional 

suitability, compability, usability [8]. 

Uji Fungsional  Suitability 

Ahli pengembang perangkat lunak menguji aspek fungsional suitability sistem. Pengujian dilakukan 

melalui pengisian kuesioner, dan bentuk instrumen penelitian disesuaikan untuk memenuhi persyaratan. 

Rumus yang digunakan untuk menghitung hasil pengujian adalah sebagai berikut [9]. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛(%) =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x100%  (1) 

Hasil persentase diperoleh dengan menggunakan rumus tersebut, dan kemudian diubah menjadi 

pernyataan sesuaiadengan tabel standaranilai hasilapengujian. Berikutatabel standaranilai hasilapengujian: 

TabelL1. PersentaseEpencapaian 
No PersentaseEPencapaian Interpretasi 

1 00% - 20%1 SangatTTidakKBaikK 

2 221% - 40%1 KurangGBaik 

3 441% - 60%1 CukuppBaik 

4 661% - 80%1 BBaikK 

5 881% - 100%1 SangattBaik 

Uji Compability 

Analisis pengujian kompatibilitas menguji sistem pada berbagai perangkat, melalui browser, berbagai 

ukuran layar, dan versi sistem operasi yangaberbeda. Tujuanadari pengujianaini adalahauntuk mengetahui 

apakahasistem dapatabekerja denganaaplikasi lainatanpa mengganggu salahasatu aplikasiatersebut. 

Perhitungan pengujian akan dilakukan menggunakan persamaan (1) [4]. Setelah data skor hasil pengujian 

diperoleh, rumus tersebut digunakan untuk menghitung persentase hasil. Kemudian, persentase hasil diubah 

ke dalam pernyataan sesuai dengan tabel sebelumnya. 

UjiAUsability 

STCaUsabilityaand User ExperienceaCommunity membuat angket USE Questionnaire dengan 30 

pernyataan yang digunakan untuk menguji kegunaan (utilitas), kemudahan penggunaan (kemudahan 

penggunaan), kemudahan belajar (kemudahan belajar), dan kepuasan pengguna. Analisis dilakukan untuk 

menguji karakteristik usability dengan skala likert. Penelitian ini menggunakan skala likert 5 karena 

instrumen USE Questionnaire memiliki banyak pertanyaan. Penelitianaini menggunakanaskala likert, dan 

setiapajawaban pada skala diberiaskor berikut. [3]: 

a. SangattSetujuu(SS) diberiIskor 5. 

b. Setujuu(S) diberiiskor 4. 

c. Netral l(N) diberiiskor 3. 

d. TidakkSetujuu(TS) diberiiskor 2. 

e. SangattTidakkSetuju (STS) diberiiskor 1. 

Data hasil pengujian usability dianalisisadengan menghitungaskor dari setiapajawabanaresponden. 

Rumusauntuk menghitungaskor pengujianausability adalah sebagai berikut [10] : 

Skortotal = (JsssXx5) + (JsaXx4) + (JNa Xx3) +(JTSa Xx2) + (JSTSwXz1) (2) 

Keterangan : 

Jsss = JumlaharespondennmenjawabbSangattSetujuu 

Jsa = JumlahhrespondennmenjawabbSetujuu 

JNa = JumlahhrespondennmenjawabbNetrala 

JTSa = JumlahhrespondennmenjawabbTidak Setujuu 

JSTSa = JumlahhrespondennmenjawabbSangat Tidak Setujuu 
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Untuk menemukan kriteria interpretasi untuk skor hasil usability, cari persentase skor dengan rumus: 

PSkor =
Skor total

i x r5
 x100%  (3) 

 

Keterangann: 

 SkorRTotal  = Skorrtotallhasilljawaban 

 ii = Jumlahhpertanyaan 

 rrr = jumlahhresponden 

Hasil diperoleh dengan menggabungkan nilai berskala 5 dengan skala likert. Selanjutnya, hasil 

diubah ke dalam tabel skala kriteria interpretasi skor. Tabel skala kriteria interpretasi skor dapat 

ditemukan di sini [2]: 

 

Tabel 2. Presenrase skalaalikert 

No Persentase Interpretasi 

1a a0% - 20% SangattTidakkLayak 

2a a21% - 40% TidakhLayak 

3a a41% - 60% CukupaLayak 

4a a61% - 80% Layaka 

5a a81% - 100% SangataLayak 

 

UjiaValiditasa 

Karena uji validitas digunakan untuk mengevaluasi kualitas produk, pengujian validitas dilakukan dengan 

melibatkan beberapa ahli. Pengujian dilakukan dengan menghitunganilai angketayang berisi penilaian 

produkadari paraaahli denganamenggunakan rumusaAiken's V, yang memiliki kisarananilai koefisiennya 

antara 0 dan 1. Rumus Aiken's V adalah sebagai berikut [11]: 

𝑉 =
∑s

(c−1)
 (4) 

Keterangan:adadad 

Sa: r-loaaa 

loa: Angka penelitian validitasayangaterendah  

ca: Angka penelitian validitasayangatertinggi 

ra: Angkaayangadiberikanaolehaseorangapenilai  

na: Jumlahapenilai 

Hasil uji validitassyang sudah diperolehaselanjutnya diinterpretasikan pada tabel kriteria 

keputusan Aiken’s V di bawah ini : 

Tabel 3 kriteria keputusanaAiken’s V 

 

 

 

III.Hasil dan Pembahasan 

Perencanaan Kebutuhan 

Untuk memulai proses perancangan sistem, observasi dan wawancara dilakukan di SMKN 3 Payakumbuh. 

Dari hasil observasi tersebut, beberapa masalah ditemukan, seperti pelaksanaan program peminatan jurusan 

yang dilakukan disekolah masih dilaksanakan daring dikelas menggunakan media fisik seperti kertas dan alat 

tulis lainnya hal ini justru membuat kebutuhan dana untuk pelaksanaan program menjadi lebih banyak dan juga 

tidak ramah lingkungan karena masih menggunakan kertas, ketidak sebandingnya jumlah siswa dengan tim 

SNBP membuat tim kewalahan dalam pelaksanaan program dan juga kurangnya antusias siswa dalam 

berkonsultasi langsung kepada guru BK membuat rendahnya pemahan siswa terkait perguruan tinggi. 

Persentase Interpretasi 

a0,6 < TidakaValid 

 = > 0,6a Valida 
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Pada tahapan ini juga lah kebutuhan pengguna dan kebutuhan sistem dianalisis seperti siapa saja actor yang 

ada didalam sistem yakninya admin, tim SNBP dan siswa. kebutuhannsistem seperti kebutuhannfungsional 

dan kebutuhannnon-fungsional. 

Perancangan 

Tahappiniimeliputiddesainssistemasecara keseluruhan, desainaUML, desainddatabase, desain 

antarmukaasistem. 

Desainnsistemmsecaraakeseluruhana 

Gambar 2 menunjukkan desain sistem secara keseluruhan, yang menunjukkan alur proses sistem secara 

keseluruhan. 

 

Gambarr2. Desain sistemasecaraakeseluruhana 

Desain rules 

Pada desain rules ini penulis akan membuat aturan-aturan terkait pertanyaan-pertanyaan terkait 

rekomendasi jurusan dan membuat hipotesa-clausa terkait. 

Desain UMLa 

DesainaUMLapada sistem ini terdiriadariadesain usecaseadiagram, desainaactivityadiagram, desain 

sequenceadiagram, serta desainaclassadiagram. 

a. DesainaUsecaseaDiagram 

Desainausecase diagramamerupakan representasi visual yangamenggambarkanabagaimana interaksi 

beberapa aktor terlibat dengan sistem. Berikut Desain Usecase Diagramadapatadilihatapadaagambar 

3.3 

 

 

Gambar 3. Desain Usecaseediagaram 

 

b. DesainaActivityaDiagrama 
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Desainaactivity diagramamemberikan gambaran mengenai aktivitasaatau langkah-langkah 

yangadilakukanaolehasistem. Berikut DesainaActivityaDiagramadapat dilihat pada gambar 4. 

 
Gambara4. Desain activityadiagrama 

c. Desain SequenceaDiagram 

Desain SequenceaDiagramamemberikan gambaran rinci mengenai objek-objek yang terlibat serta 

pesan-pesanayang dikirimadanaditerima objek dalam sistem. BerikutaDesain SequenceaDiagram 

dapat dilihat pada gambar 5. 

 
Gambara5. DesainaSequenceaDiagram 

d. DesainaClassaDiagram 

DesainaClassaDiagram memberikan gambaran mengenai bentuk sistem dari segi pendefinisian kelas 

dan antributnya serta hubungan dari setiap objek. Berikut Desain ClassaDiagram dapatadilihat 

padaagambar dibawahaini. 

 

Gambar 6. DesainaClassaDiagram 
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Gambar ClassaDiagram Sistem menjelaskan kelas, atribut, aksi dan hubungannya. Sistem yang dirancang 

memiliki lima kelas yaitu user, conclusion, question, solution, dan laporan. 

DesainaDatabase 

Desainadatabase adalah rancanganabasisadata yang berisi tabel besertaaatributnya padaasistemayang 

akanadibuat. Namaadatabase padaasistem iniaadalah tugaskb dan terdapat lima tabel yaitu user, conclusion, 

question, solution, dan laporan. 

DesainaInterface 

Desainaantarmuka merupakan sistemarancanganaawal dari tampilan antarmuka sistemayangaakan 

dibangun. Berikutabeberapaacontoh desain antarmukaasistem yangaakanadibangun. 

 

Gambara7. Desainaformalogin 

Pada gambar 7 merupakan rancangan desain form login yang mana nantinya user diharuskan untuk 

menginput username dan password dan apabila user belum memiliki akun maka bisa menekan regiseter here 

atau signup pada bagian bawah. 

 

Gambara8. Desainaformaregister 

Pada gambar 8 merupakan form register atau form dimana user mendaftarkan akunnya, disana user 

diharuskan mengisi nama lengkap, jurusan, username dan password dan ketika user sudah mengisi semuanya 

dan menekan tombol daftar maka nantinya akan muncul pesan akun berhasil dibuat setelah itu otomatis pindah 

ke form login kembali dan apabila ada kesalahan didalam daftar akun maka akan muncul pesan akun gagal 

dibuat dan user akan tetap berada pada form register dengan kondisi form tersebut telah direset atau 

dikosongkan semua tabelnya.a 
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Gambara9.aDesain dashboard siswa 

Pada gambar 9 hanya berupa tampilan awal ketika user telah melakukan login dimana ketika tombol start 

ditekan maka user akan diarahkan ke form chatbot. 

 

 

Gambara10.aDesain dashboard Adminadan tim SNBP 

Pada gambar 10 merupakan form laporan yang berisi data-data siswa yang telah selesai menjawab semua 

pertanyaan pada form chatbot yang nantinya form laporan ini hanya bisa diakses oleh admin dan tim snbp 

bertujuan sebagai evaluasi hasil rekomendasi yang diberikan oleh sistem. 

 

 

Gambara11. Desainachatbot 

Pada gambar 11 merupakan form utama yang mana sistem akan memberikan pertanyaan-pertanyaan 

terkait peminatan jurusan yang mana nantinya akan ada pilihan yes or no dari pertanyaan-pertanyaan tersebut, 

setelah semua pertanyaan terjawab maka nantinya diakhir sistem akan memberikan rekomendasi jurusan 

berdasarkan jawaban user tersebut. 
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Gambara12.aDesainakelola laporan 

Pada gambar 12 merupakan form untuk mengelola data laporan yang diberikan oleh sistem dimana 

nantinya form ini hanya bisa diakses oleh admin dan disini admin bisa melakukan insert, delete dan edit data 

yang ada. 

 

 

Gambara13. Desainalaporan 

Pada gambar 13 merupakan rancangan tampilan laporan yang dicetak dalam bentuk pdf. 

IV. Kesimpulan dan saran 

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah produk sistem rekomendasi jurusan diperguruan tinggi berbasis 

artificial intelligence (ai) yang memberi kemudahan dalam mengarahkan siswa untuk menentukan jurusan 

ketika hendak melanjutkan pendidikan ke perguruan tinggi nantinya. Selain itu sistem ini juga dapat 

mengurangi beban kerja dari tim snbp karena dengan adanya sistem ini program tim snbp menjadi telah 

didigitalisasi. Hasil uji produk menggunakan iso/iec 25010 menunjukkan hasil uji fungsional suitability dengan 

dua orang dosen bidang studi informatika didapat nilai persentase 100% maka dapat dikatakan interpretasi 

persentase kualitasnya sangat baik dan uji compability dengan dua orang dosen bidang studi informatika 

didapat nilai persentase 100% maka dapat dikatakan interpretasi persentase kualitasnya sangat baik. Uji 

usability dengan dua puluh tiga siswa dan satu orang tim snbp dengan hasil uji 81,25% maka dapat dikatakan 

interprestasi persentase kualitasnya sangat layak. Uji content yang dilakukan dengan admin mendapat hasil 

82,5% maka dapat dikatakan interpretasi persentase kualitasnya sangat layak. Dan uji kebahasaan dengan satu 

orang guru mendapat nilai 81,25% maka dapat dikatakan interpretasi persentase kualitasnya sangat layak. Hasil 

validitas tersebut dikonversikan kedalam kriteria penentuan validitas aiken’s dengan nilai 1,13 maka dapat 

dikatakan interpreetasinya produk yang telah di rancang yaitu valid. 

. 
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