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LAMPIRAN

Lampiran dokumentasi pengujian bersama responden.
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Gambar 8.1 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Zimbabwe
dan Pakistan

Gambar 8.2 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Laos dan
Timor Leste

318



Gambar 8.4 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Jepang
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Gambar 8.6 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Jepang
dan Amerika Serikat
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Gambar 8.7 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Timor
Leste

Gambar 8.8 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Timor
Leste
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Gambar 8.10 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Pakistan
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Gambar 8.12 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Filipina
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Gambar 8.13 Dokumentasi Pengujian Bersama Responden dari Timor Leste
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