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ABSTRAK

Pada era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi
komunikasi berkembang sangat cepat sehingga berdampak
kepada aspek bisnis dan handphone merupakan produk teknologi
komunikasi yang telah menjadi area bisnis menggiurkan bagi
produsen. Setiap produsen melakukan kegiatan bauran pemasaran
dalam wusaha untuk mempertahankan keberadaannya. Teori
permainan merupakan suatu model matematika yang digunakan
dalam situasi persaingan antara berbagai kepentingan yang saling
berhadapan sebagai pesaing. Dalam penelitian ini digunakan teori
permainan dalam persaingan tiga merek handphone, vyaitu:
Samsung, Xiaomi, dan Oppo. Data yang digunakan pada
penelitian ini adalah data primer berupa kuesioner yang diberikan
kepada responden yaitu mahasiswa ITS untuk mendapatkan nilai
pada matriks permainan. Program linear juga digunakan untuk
penyelesaian masalah. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
desain merupakan strategi optimal untuk Samsung, harga
terjangkau merupakan strategi optimal untuk Xiaomi, dan kualitas
kamera merupakan strategi optimal untuk Oppo.
Kata Kunci : Bauran Pemasaran, Pemasaran, Program Linear,
Teori Permainan.
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MARKETING STRATEGIES OF HANDPHONE
CONSIDERING CONSUMER SEGMENTATION USING
GAME THEORY
(Case Study : ITS Students)

Name : Tommy Ferdinand Simanjuntak
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Department : Mathematics FMKSD-ITS
Supervisors : Dr. Valeriana Lukitosari, S.Si, MT

Drs. Daryono Budi Utomo, M.Si

ABSTRACT

In the current era of globalization, the development of
communication technology is so fast that it impactson business
aspects and handphone is a communication technology product
that has become a lucrative business area for manufacturers.
Each manufacturer carries out marketing mix activities in an
effort to maintain its existance. Game theory is a mathematical
model that is used in situations of conflict between the various
interests face each other as competitors. This research used game
theory in the competition of three handphone brands, namely:
Samsung, Xiaomi, and Oppo. The data used in this research are
primary data in the form of questionnaries given to respondents,
namely ITS Students to get scores on the pay off matrix. Linear
programming is also used for problem solving. The results show
that design is optimal strategy for Samsung, an affordable pricing
is optimal strategy for Xiaomi, and camera quality is optimal
strategy for Oppo.

Keywords : Marketing Mix, Marketing, Linear Programming,
Game Theory.
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BAB I
PENDAHULUAN

Pada bab ini dibahas mengenai hal-hal yang menjadi latar
belakang dari permasalahan pada Tugas Akhir ini. Kemudian,
dijabarkan dalam rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, dan
manfaat yang bisa diambil dari penyusunan Tugas Akhir ini.

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini telah
memberikan banyak manfaat dalam kemajuan di berbagai aspek,
salah satunya menjanjikan suatu peluang dan tantangan bisnis
baru bagi perusahaan teknologi di seluruh dunia. Dengan
bertambahnya jumlah produk yang beraneka ragam dan pesaing
menjadikan konsumen sebagai raja yang dapat memiliki produk
dengan banyak pilihan. Teknologi komunikasi tidak hanya
menjadi faktor peningkatan efektivitas dan efisiensi bisnis tetapi
juga telah menjadi area bisnis yang menggiurkan. Salah satu
produk teknologi komunikasi yang saat ini banyak dipasarkan
adalah handphone. Handphone atau telepon genggam merupakan
salah satu produk teknologi yang banyak diminati oleh
masyarakat, terutama mahasiswa. Bagi mahasiswa, handphone
menjadi salah satu kebutuhan primer yang wajib dimiliki.
Handphone banyak digunakan mahasiswa sebagai alat
komunikasi, penghilang penat dengan bermain game dan aktif
dalam media sosial, sebagai sumber referensi pengganti buku
catatan dengan menyimpan file presentasi, handphone juga
digunakan mahasiswa untuk menambah ilmu pengetahuan yaitu
dengan melakukan browsing internet.

1



Terdapat banyak merek handphone yang beredar di
pasaran, seperti Samsung, Oppo, Vivo, Asus, Xiaomi dIl.
Berdasarkan data yang dilansir dari IDC (International Data
Corporation), terdapat tiga merek handphone terlaris di Indonesia
pada tahun 2018, yakni Samsung yang mencapai angka penjualan
28%, Xiaomi yang mencapai angka penjualan 25%, dan Oppo
yang mencapai angka penjualan 18% [22]. Setiap produsen
handphone bersaing untuk menciptakan produk yang berkualitas
dan diminati oleh masyarakat. Suatu merek perlu dikelola dengan
cermat dan bijak sehingga konsumen tetap mengenal merek
tersebut dengan baik. Terdapat banyak hal yang perlu
dipertimbangkan oleh konsumen dalam pembelian handphone di
antaranya daya tahan baterai, memori internal, kualitas kamera,
harga, dan desain dari handphone tersebut. Faktor bauran
pemasaran memiliki peran besar dalam berbagai bidang usaha
dan bisnis. Dalam hal mempertahankan keberadaannya, maka
setiap produsen handphone melakukan kegiatan bauran
pemasaran dalam wusaha untuk menarik minat masyarakat
memakai produknya. Bauran pemasaran yaitu dengan
memberikan berbagai fitur menarik, kualitas yang bersaing dan
harga yang dapat dijangkau oleh konsumen [5].

Untuk memperkirakan strategi pemasaran terbaik yang
harus dilakukan, maka perusahaan harus mempelajari atau paling
tidak memperkirakan langkah- langkah pihak pesaingnya. Salah
satu cara yang dapat digunakan untuk menganalisis strategi
pemasaran tersebut adalah dengan menggunakan teori permainan.
Teori permainan (game theory) adalah bagian dari ilmu
pengetahuan yang berkaitan dengan pembuatan keputusan pada
saat ada dua pihak atau lebih berada dalam kondisi persaingan
atau konflik. Pihak-pihak yang bersaing ini disumsikan bersifat



rasional dan cerdas, artinya masing-masing pihak akan
melakukan strategi tindakan yang rasional untuk memenangkan
persaingan itu, dan masing-masing pihak juga mengetahui strategi
pihak lawannya. Selanjutnya pihak ini disebut pemain [12].

Pada Tugas Akhir ini, penulis melakukan penelitian
terhadap permasalahan penentuan strategi pemasaran handphone
dengan teori permainan dengan memperhatikan segmentasi
konsumen. Segmentasi konsumen merupakan strategi pemasaran
untuk membagi konsumen pada pembagian tertentu pada sebuah
ukuran yang telah ditentukan. Tiap konsumen memiliki tingkat
kemampuan, kebutuhan, dan standar yang berbeda. Segmentasi
konsumen penting untuk produsen agar dapat mengatur
produknya dengan baik, mengetahui kebutuhan dan standar yang
dimiliki konsumen, serta mendapatkan strategi pemasaran yang
optimal [3]. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan
kepada pihak perusahaan dalam menentukan strategi
pengendalian kualitas pada masa yang akan datang sebagai upaya
peningkatan kualitas produk.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, diperoleh rumusan
masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana menentukan atribut utama konsumen dalam
membeli handphone?

2. Bagaimana menentukan strategi pemasaran yang optimal
untuk meningkatkan jumlah konsumen handphone dengan
mempertimbangkan segmentasi konsumen menggunakan teori
permainan?



1.3 Batasan Masalah

Permasalahan yang dibahas akan dibatasi ruang lingkup
pembahasannya, antara lain:

1. Responden yang diamati adalah mahasiswa Institut Teknologi
Sepuluh  Nopember (ITS) Surabaya serta pengguna
handphone.

2. Merek handphone yang diteliti adalah Samsung, Xiaomi, dan
Oppo.

3. Penentuan strategi pemasaran produk hanya ditinjau
berdasarkan sudut pandang dan pertimbangan atribut-atribut
yang dipentingkan konsumen.

4. Penentuan segmentasi berdasarkan daya beli konsumen, tujuan
konsumen membeli handphone, dan tipe handphone yang
dimiliki konsumen.

Untuk  membantu  pemecahan masalah  dalam
pengumpulan data, maka penulis menggunakan beberapa asumsi,
yakni:

1. Kondisi persaingan yang terjadi bersifat wajar dan sehat.

2. Angket perbandingan diisi oleh responden dengan sebaik-
baiknya dan benar.

3. Responden mengerti dan memahami ketiga produk atau
pernah menggunakannya, serta mengerti terhadap semua
atribut yang digunakan.

4. Jawaban dari responden mewakili selurunh mahasiswa Institut
Teknologi Sepuluh Nopember Surabaya yang merupakan
konsumen handphone.

14 Tujuan
Tujuan dari penulisan Tugas Akhir ini adalah
mendapatkan atribut-atribut yang dipentingkan oleh konsumen



dalam memilih handphone dan mendapatkan strategi pemasaran
yang digunakan oleh setiap produsen sehingga menghasilkan nilai
jual yang optimal dan dapat meningkatkan jumlah konsumen
untuk masing-masing merek handphone.

1.5 Manfaat

Manfaat yang didapat dari penulisan Tugas Akhir ini
adalah memberikan strategi pemasaran yang menjadi bahan
pertimbangan perusahaan sehingga menghasilkan nilai jual yang
optimal yang dapat meningkatkan jumlah konsumen untuk
masing-masing merek handphone. Selain itu, hasil penelitian ini
dapat menjadi referensi untuk penelitian selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan Tugas Akhir ini disusun dalam lima bab, yaitu:

1. BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang gambaran umum dari penulisan Tugas
Akhir yang meliputi latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan.

2. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang teori dasar sebagai pendukung dalam
Tugas Akhir ini, vyaitu penelitian terdahulu, pemasaran,
strategi pemasaran, bauran pemasaran (marketing mix), data,
variabel, populasi dan sampel, uji validitas, uji reliabilitas,
metode Succesive Interval, segmentasi konsumen, metode K-
Means Clustering, metode Analytic Hierarchy Process (AHP),
teori permainan, unsur-unsur teori permainan, langkah-
langkah dalam teori permainan, dan penyelesaian teori
permainan dengan program linear.



. BAB IlIl METODE PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan tahapan-tahapan dan metode yang
digunakan untuk menyelesaikan Tugas Akhir ini.

. BAB IV ANALISIS DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi informasi dan data-data yang dibutuhkan dalam
penelitian serta proses pengumpulan data menggunakan alat
berupa kuesioner. Selain itu juga dijelaskan mengenai
bagaimana data-data tersebut diolah untuk menyelesaikan
permasalahan yang ada.

. BABV PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan Tugas Akhir yang diperoleh dari bab
pembahasan serta saran untuk pengembangan penelitian
selanjutnya.



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini diuraikan mengenai penelitian terdahulu,
pemasaran, strategi pemasaran, bauran pemasaran, data, variabel,
populasi dan sampel, uji validitas, uji reliabilitas, metode
Succesive Interval, segmentasi konsumen, metode K-Means
Clustering, metode Analytic Hierarchy Process, teori permainan,
dan penyelesaian teori permainan dengan program linear.

2.1 Penelitian Terdahulu

Dalam Tugas Akhir ini penulis merujuk pada beberapa
penelitian terdahulu yang sesuai dengan topik yang diambil.
Terdapat penelitian yang membahas tentang penentuan strategi
pemasaran produk briket dengan metode game theory [14].
Dalam penelitiannya, peneliti membandingkan produk bahan
bakar briket dengan produk bahan bakar gas LPG dan minyak
tanah. Jenis strategi yang digunakan peneliti berdasarkan produk,
tempat, harga, dan promosi. Hasil dari penelitian tersebut adalah
briket mempunyai atribut yang lebih unggul dibandingkan dengan
LPG dan minyak tanah yaitu pada mudah dibawa, harga yang
terjangkau, dan mudah dikemas. Pada penelitian ini, peneliti
menggunakan data kuesioner yang tidak banyak sehingga
menghasilkan realibilitas dan validitas tidak tinggi. Peneliti juga
tidak memperhatikan kondisi yang ada di masyarakat dan
langsung menetapkan variabel penelitian tanpa
mempertimbangkan segmentasi konsumen.

Pada penelitian selanjutnya yaitu implementasi teori
permainan dalam strategi pemasaran produk laptop di kalangan

mahasiswa FMIPA USU [15]. Penelitian menggunakan dua
7



merek laptop terkenal sebagai pemain/player, yaitu Acer dan
Asus. Peneliti menetapkan dua merek laptop sebagai pemain
tanpa adanya data pengguna dan/atau observasi. Peneliti
menggunakan data hasil kuesioner yang diberikan kepada
responden. Responden dalam penelitian tersebut adalah
mahasiswa FMIPA USU. Hasil dari penelitian tersebut yaitu
laptop merek Acer lebih unggul pada strategi baterai dan strategi
harga. Sedangkan laptop merek Asus lebih unggul pada strategi
desain dan strategi hardisk. Peneliti menetapkan variabel yang
diteliti tanpa mempertimbangkan kondisi responden.

2.2 Pemasaran

Pada setiap usaha pasti terdapat persaingan antara usaha
lain bahkan dengan perusahaan yang lebih besar yang dimana
suatu usaha atau perusahaan dituntut untuk meningkatkan
penjualan sesuai perkembangan zaman, menguasai pasar, sampai
mempertahankan keunggulan pasar.

2.2.1 Pengertian Pemasaran

Pemasaran adalah kegiatan yang dilakukan oleh individu
atau kelompok untuk menciptakan nilai ekonomi dari suatu
produk. Nilai ekonomi yang dimaksud adalah ketika dalam pasar
terjadi sebuah kontak jual beli antara produsen dan konsumen,
dimana ketika konsumen meminta (permintaan) yang bervariasi
sesuai segmentasi pasar [1].

2.2.2 Tujuan Pemasaran

Tujuan pemasaran adalah konsumen mengetahui secara
detail terhadap produk, perusahaan menjelaskan secara detail hal
yang berhubungan dengan pemasaran kepada konsumen dari



pengenalan kualitas produk, harga produk, promosi produk, dan
pengiriman produk secara cepat, hingga konsumen paham secara
detail pada produk [2].

2.2.3 Konsep Pemasaran

Konsep pemasaran memberikan kepuasan terhadap
keinginan dan kebutuhan konsumen. Seluruh kegiatan dalam
perusahaan yang menganut konsep pemasaran harus diarahkan
untuk memenuhi tujuan tersebut. Transaksi dan pertukaran
merupakan inti dari konsep pemasaran yang dimana terdapat 2
pihak yang pada akhirnya mendapatkan kesepakatan. Orientasi
konsep ini dibatasi oleh tujuan laba dan pertumbuhan, akan tetapi
konsep itu perlu dilaksanakan dikarenakan dapat memberi daya
tarik pada kemudahan pembelian, seperti: mudah penggunaan,
mudah pembeliannya dan mudah pemeliharaannya [3].

2.2.4 Peran pemasaran
Peranan pemasaran terhadap konsumen ialah [3]:

1. Kebutuhan merupakan segala kebutuhan dasar manusia baik
untuk minum, makan, pakaian, pendidikan dan lainnya.

2. Keinginan merupakan kondisi lebih khusus dari kebutuhan,
misalnya minuman ringan, makanan bergizi, pendidikan tingi,
atau lainnya.

3. Permintaan; merupakan akumulasi kebutuhan/keinginan yang
potensial untuk digarap, misalnya makanan, perumahan dan
lainnya.

2.3 Strategi Pemasaran
Strategi pemasaran adalah strategi untuk melayani pasar
atau segmen pasar yang dijadikan target oleh pengusaha, sehingga
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tinggi rendahnya penjualan ditentukan baik buruknya strategi

pasar oleh pengusaha untuk mencapai tujuan organisasinya [4].

Tujuan yang dicapai dalam suatu strategi pemasaran yaitu

keinginan dan kepuasaan konsumen maka terdapat acuhan

terutama pada dimensi kualitas dalam menentukan strategi

pemasaran yaitu [5]:

1. Reliabilitas merupakan kemampuan memberi layanan yang
dijanjikan dengan segera, akurat dan memuaskan.

2. Responsivitas merupakan keinginan dan kesediaan para
anggota organisasi perusahaan untuk membantu dan memberi
layanan dengan tanggap.

3. Jaminan mencangkup pengetahuan, kompetisi, kesopanan, dan
sifat yang dapat dipercaya yang dimiliki anggota organisasi
perusahaan sehingga terhindar dari bahaya fisik, resiko atau
keragu-raguan.

4. Empati merupakan kemudahan dala menjalin hubungan,
komunikasi yang efektif, perhatian personal dan pemahaman
terhadap kebutuhan pelanggan.

5. Bukti fisik merupakan fasilitas fisik, perlengkapan, anggota
organisasi, dan komunikasi.

2.4 Bauran Pemasaran (Marketing Mix)

Bauran pemasaran adalah kumpulan dari variabel-
variabel pemasaran yang dapat dikendalikan yang digunakan oleh
organisasi usaha untuk mencapai tujuan pemasaran dan sasaran
pemasaran [5]. Variabel bauran pemasaran menjadi daya ukur
kekuatan perusahaan atau organisasi dalam bersaing untuk
mendapatkan konsumen dan keuntungan. Terdapat 4 variabel
yang menjadi inti dalam persaingan pemasaran antara lain [3]:
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1. Produk merupakan segala sesuatu yang ditawarkan kepada
konsumen untuk dilihat, dipegang, dibeli dan dikonsumsi
berdasarkan, variety, quality, design, feature, brand name,
packing, sizes, services, warrenties and returns.

2. Harga merupakan sejumlah uang dibayar oleh konsumen
untuk membeli produk atau mengganti hak milik produk.
Harga meliputi last price, discount, allowance, payment
period, credit trems, and retail price.

3. Tempat merupakan sarana bagi perusahaan untuk membuat
produk yang tempatnya berdekatan dengan sasaran pasar yang
lebih terjangkau dengan memikirkan tersedia bagi sasaran
pasar. Tempat meliputi antara lain channels, coverage,
assortment, location, inventory, and transport.

4. Promosi merupakan kegiatan perusahaan  dalam
pengomunikasian atau penyampaian terhadap produk untuk
memperkenalkan produk pada sasaran pasar. promosi meliputi
antara lain: sales promotion, advertising, sales force, public
relation, and direct marketing.

25 Data

Data merupakan sejumlah informasi yang dapat
memberikan gambaran tentang suatu keadaan. Pada umumnya
informasi ini diperoleh melalui observasi (pengamatan) yang
dilakukan terhadap sekumpulan individu (orang, barang, jasa, dan
sebagainya). Informasi yang diperoleh memberikan keterangan,
gambaran, atau fakta mengenai suatu persoalan dalam bentuk
kategori, huruf, atau bilangan. Data sangat berguna sebagai dasar
pembuatan kualitas keputusan yang dibuat bergantung pada
kualitas data sebagai input maupun proses pengolahan datanya
untuk mendukung keputusan [13]. Data dapat diklasifikasikan
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menurut sifat, cara memperoleh, sumber, dan waktu
pengumpulannya.
1. Berdasarkan sifatnya, data dibagi menjadi dua yaitu [13]:

a. Data kualitatif adalah data yang sifatnya hanya
menggolongkan saja (data yang berskala ukur nominal dan
ordinal). Misalnya, jenis pekerjaan seseorang (supir, guru,
dan lain-lain), motivasi karyawan (bagus, jelek, sedang).

b. Data kuantitatif adalah data berbentuk angka. Termasuk
dalam Kklasifikasi ini adalah data yang berskala ukur
interval dan rasio. Misalnya, keuntungan perusahaan X
pada tahun 1997 (Rp 5 milyar).

2. Berdasarkan cara memperolehnya, data dibagi menjadi dua

yaitu [15]:

a. Data primer merupakan sumber data penelitian yang
diperoleh secara langsung dari sumber aslinya berupa
wawancara, jajak pendapat dari individu atau kelompok
(orang) maupun hasil observasi dari suatu obyek, kejadian,
atau hasil pengujian (benda).

b. Data sekunder merupakan sumber data penelitian yang
diperolen melalui media perantara atau secara tidak
langsung yang berupa buku, catatan, bukti yang telah ada,
atau arsip baik yang dipublikasikan maupun yang tidak
dipublikasikan secara umum.

3. Berdasarkan sumbernya, data dibagi menjadi dua yaitu [13]:

a. Data internal merupakan data didapat dari dalam
perusahaan atau organisasi yang melakukan riset. Data ini
menggambarkan keadaan dalam organisasi tersebut.

b. Data eksternal merupakan data tentang keadaan di luar
organisasi. Data eksternal pada umumnya didapat dari
pihak lain dan digunakan sebagai pembanding.
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4. Berdasarkan waktu pengumpulannya, data dibagi menjadi dua

yaitu [13]:

a. Data time series atau data deret waktu merupakan data
yang dikumpulkan dari beberapa tahapan waktu secara
kronologis. Pada umumnya data deret waktu merupakan
kumpulan data dari fenomena tertentu yang didapat dalam
berbagi interval waktu tertentu, misalnya mingguan,
bulanan, atau tahunan.

b. Data cross section adalah data yang dikumpulkan pada
waktu dan tempat tertentu saja. Data cross section pada
umumnya mencerminkan suatu fenomena dalam satu kurun
waktu saja.

2.6 Variabel

Dalam melakukan observasi, perlu ditentukan karakter
yang akan diobservasi dari unit amatan yang disebut variabel.
Variabel dalam penelitian merupakan atribut dari sekelompok
objek yang diteliti dengan variasi dari masing-masing objeknya.
Berdasarkan bulat atau tidaknya nilai yang diperoleh, variabel
dapat dibedakan menjadi variabel kontinu dan variabvel diskrit.
Variabel kontinu adalah variabel yang besarannya dapat
menempati semua nilai yang ada diantara dua titik. Pada
umumnya variabel kontinu diperoleh dari hasil pengukuran.
Sedangkan variabel diskrit merupakan variabel yang besarannya
tidak dapat menempat semua nilai. Nilai variabel diskrit berupa
bilangan bulat. Pada umumnya variabel diskret diperoleh melalui
pencacahan [13].

Dalam melakukan observasi, pengamatan terhadap
variabel-variabel dibedakan menjadi pengamatan utama dan
pengamatan selintas. Pengamatan utama dilakukan pada variabel
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yang datanya akan dianalisis, sedangkan pengamatan selintas
dilakukan pada variabel yang datanya tidak dimaksudkan untuk
dianalisis. Pada umumnya data pengamatan selintas
menggambarkan keadaan lingkungan atau lokasi dilakukannya
observasi. Data yang diperoleh dari pengamatan selintas
seringkali dipergunakan untuk mendukung pembahasan hasil dari
data pengamatan utama [13].

2.7 Populasi dan Sampel

Populasi adalah jumlah dari keseluruhan objek (satuan-
satuan/individu-individu) yang karakteristiknya hendak diduga
[16]. Populasi dapat berupa populasi berhingga atau populasi tak
berhingga. Sebagai contoh, populasi yang terdiri dari semua baut
yang diproduksi oleh sebuah pabrik baut dalam satu hari
merupakan populasi berhingga. Sementara populasi yang terdiri
dari semua kemungkinan yang akan muncul (kepala/tanda gambar
atau ekor/tanda angka) dalam proses pelemparan koin/keping
uang logam secara berulang-ulang merupakan populasi tak
berhingga. Populasi akan memberikan gambaran yang tepat
tentang berbagai kejadian, namun jumlah yang besar, daerah yang
luas, variasi yang banyak dimana akan membutuhkan biaya dan
waktu yang lama [17].

Sampel adalah  sebagian dari  populasi yang
karakteristiknya hendak diselidiki dan dianggap bisa mewakili
keseluruhan populasi (jumlahnya lebih sedikit daripada jumlah
populasinya) [16]. Jumlah anggota sampel sering dinyatakan
dengan ukuran sampel. Dalam menentukan ukuran sampel dapat
digunakan berbagai rumus statistik, sehingga sampel yang
diambil dari populasi benar-benar memenuhi persyaratan tingkat
kepercayaan yang dapat diterima dan kadar kesalahan sampel
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(sampling errors) yang mungkin ditoleransi [17]. Jumlah sampel
yang diharapkan 100% mewakili populasi adalah jumlah anggota
populasi itu sendiri. Penelitian jumlah populasi yang terlalu
banyak akan kita ambil untuk dijadikan sampel dengan harapan
jumlah sampel yang kita ambil dapat mewakili populasi yang ada.
Dalam menentukan ukuran sampel dapat menggunakan Rumus

Slovin sebagai berikut [6]:
N

n= m (2.1)
dimana:
n = Ukuran sampel
N = Populasi
e = Nilai presisi 95% atau sig. = 0,05 (margin of error yang

ditetapkan 5%).

2.8 Uji Validitas

Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk mengetahui
kelayakan butir-butir dalam suatu daftar pertanyaan dalam
mendefinisikan suatu variabel. Daftar pertanyaan ini pada
umumnya mendukung suatu kelompok variabel tertentu. Uji
validitas sebaiknya dilakukan pada setiap butir pertanyaan di uji
validitasnya. Suatu tes dapat dikatakan memiliki validitas yang
tinggi jika tes tersebut menjalankan fungsi ukurnya, atau
memberikan hasil ukur yang tepat dan akurat sesuai dengan
maksud dikenakannya tes tersebut [6].

Teknik pengujian yang sering digunakan para peneliti
untuk uji validitas adalah menggunakan Kkorelasi Bivariate
Pearson (Produk Momen Pearson). Analisis ini dengan cara
mengkorelasikan masing-masing skor item dengan skor total. Uji
validitas juga dapat dihitung menggunakan software SPSS. Uji
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validitas menggunakan teknik korelasi Product Moment sebagai
berikut [6]:

e Hipotesis:
H, : Butir-butir pertanyaan hasil kuesioner penelitian layak
atau valid.

H, : Butir-butir pertanyaan hasil kuesioner penelitian tidak
layak atau tidak valid.
e Statistik Uji:
L= any—EZx)(Zy) 2 (2.2)
[n3x-Eotnsy-En?]

Tx

dimana:
Tyy = Koefisien korelasi
x = Skor item
y = Skor total
n = Banyaknya subjek
e Kriteria Pengujian:
Jika 7y, > Tiqper Maka H, diterima, artinya butir-butir
pertayaan hasil penelitian layak atau valid [6].

Berikut ini contoh persoalan dalam menguji validitas
suatu kuesioner. Pelayanan merupakan suatu hal yang sangat
penting diperhatikan suatu restoran. Ujilah validitas dari jawaban
responden atas pertanyaan yang dapat dilihat dalam Tabel 2.1.



Tabel 2.1 Contoh Hasil Kuesioner Penilaian Restoran

Jawaban Responden Atas
Pertanyaan Pelayanan
Pl P2 P3
4 4 1
1 1 2
1 1 2
2 2 3
4 1 2
3 3 2
4 4 4
3 2 2
2 2 3
2 1 3

Penyelesaian:
Mencari uji validitas masing-masing item pertanyaan:

Tabel 2.2 Total dari Bobot Pertanyaan Tiap Sampel

Jawaban Responden Atas
Sampel Pertanyaan Pelayanan Total
P1 P2 P3
1 4 4 1 9
2 1 1 2 4
3 1 1 2 4
4 2 2 3 7
5 4 1 2 7
6 3 3 2 8
7 4 4 4 12
8 3 2 2 7
9 2 2 3 7
10 2 1 3 6
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Mencari validitas P1
Tabel 2.3 Perhitungan Validitas Pertanyaan Pertama

Sampel X Y X-X Y-Y XY
1 4 9 16 81 36
2 1 4 1 16 4
3 1 4 1 16 4
4 2 7 4 49 14
5 4 7 16 49 28
6 3 8 9 64 24
7 4 12 16 144 48
8 3 7 9 49 21
9 2 7 4 49 14
10 2 6 4 36 12
Jumlah 26 71 80 553 205
o Hipotesis:
H, : Hasil kuesioner pertanyaan nomor 1 penelitian layak atau
valid.

H,; : Hasil kuesioner pertanyaan nomor 1 penelitian tidak
layak atau tidak valid.
e Statistik Uji:
Berdasarkan persamaan (2.2) diperoleh nilai 7, yaitu:
10(205)—(26)(71
ey = \/[(10><80)—(22><26))][((10)>555)3)—(71><71)] = 0828
o Kiiteria Pengujian:
Jika 7y, > 711qper Maka Hy diterima
o Kesimpulan:
Txy > Ttaper (0,828 > 0,632) maka H, diterima, artinya hasil

kuesioner pertanyaan nomor 1 pada penelitian valid.
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Mencari validitas P2
Tabel 2.4 Perhitungan Validitas Pertanyaan Kedua

Sampel X Y X-X Y Y XY
1 4 9 16 81 36
2 1 4 1 16 4
3 1 4 1 16 4
4 2 7 4 49 14
5 1 7 1 49 7
6 3 8 9 64 24
7 4 12 16 144 48
8 2 7 4 49 14
9 2 7 4 49 14
10 1 6 1 36 6
Jumlah 21 71 57 553 171
¢ Hipotesis:
H, : Hasil kuesioner pertanyaan nomor 2 penelitian layak atau
valid.

H, : Hasil kuesioner pertanyaan nomor 2 penelitian tidak
layak atau tidak valid.
o Statistik Uji:
Berdasarkan persamaan (2.2) diperoleh nilai r,, yaitu:
10(171)-(21)(71
Tey = J[(10x57)—(2§x21))][((10)>555)3)—(71><71)] =0872
o Kriteria Pengujian:
Jika 1y, > 711qpe Maka Hy diterima
e Kesimpulan:
Tyy > Traper (0,872 > 0,632) maka H, diterima, artinya hasil

kuesioner pertanyaan nomor 2 pada penelitian valid.




20

Mencari validitas P3
Tabel 2.5 Perhitungan Validitas Pertanyaan Ketiga

Sampel X Y X-X Y-Y XY
1 1 9 1 81 9
2 2 4 4 16 8
3 2 4 4 16 8
4 3 7 9 49 21
5 2 7 4 49 14
6 2 8 4 64 16
7 4 12 16 144 48
8 2 7 4 49 14
9 3 7 9 49 21
10 3 6 9 36 18
Jumlah 24 71 64 553 177
o Hipotesis:
H, : Hasil kuesioner pertanyaan nomor 3 penelitian layak atau
valid.

H,; : Hasil kuesioner pertanyaan nomor 3 penelitian tidak
layak atau tidak valid.

e Statistik Uji:

Berdasarkan persamaan (2.2) diperoleh nilai 7, yaitu:

10(177)—-(24)(71
Ty = \/[(10><64)—(24(}><24))][((10)>555)3)—(71><71)] =0373

o Kiiteria Pengujian:

Jika 7y, > 711qper Maka Hy diterima

o Kesimpulan:
Txy < Ttaper (0,373 < 0,632) maka H, ditolak, artinya hasil
kuesioner pertanyaan nomor 3 pada penelitian tidak valid.
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2.9 Uji Reliabilitas

Reliabilitas  (keandalan) merupakan ukuran suatu
kestabilan dan konsistensi responden dalam menjawab hal yang
berkaitan dengan kontruk-kontruk pertanyaan yang merupakan
dimensi suatu variabel dan disusun dalam suatu bentuk kuesioner
[6]. Suatu pengukuran disebut reliabel atau memiliki keandalan
jika konsisten memberikan jawaban yang sama. Dalam hal
penelitian, jika suatu pengukuran konsisten dari satu waktu ke
waktu lainnya, maka pengukuran itu dapat diandalkan dan dapat
dipercaya. Pengukuran yang tidak memiliki reliabilitas tidak
dapat digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan
antara variabel [13].

Uji reliabilitas dapat dilakukan secara bersama-sama
terhadap seluruh butir pertanyaan. Pengujian reliabilitas
menggunakan rumus Cronbach’s Alfa karena instrumen
penelitian ini berentuk angket dan skala bertingkat. Uji reliabilitas
juga dapat dihitung menggunakan software SPSS. Adapun
pengujian reliabilitas sebagai berikut [6]:
¢ Hipotesis:

H, : Butir-butir pertanyaan hasil penelitian reliabel.
H, : Butir-butir pertanyaan hasil penelitian tidak reliabel.
o Statistik Uji:

k S op?
r= [(k—l)] [1 - atlz’ ] (2.3)
dimana:
T = Koefisien Cronbach’s Alfa
k = Banyaknya butir pertanyaan

Y 0,2 = Total varians butir

o.2 = Total varians
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o Kiiteria Pengujian:
Jika nilai Cronbach’s Alfa > 0,6 maka H, diterima, artinya
butir-butir pertanyaan hasil penelitian reliabel [6].

Berikut ini contoh persoalan dalam menguji reliabilitas
suatu kuesioner. Pelayanan merupakan suatu hal yang sangat
penting diperhatikan oleh Hotel, jika konsumen merasa puas
terhadap pelayanan yang diberikan oleh Hotel maka itulah tujuan
utama pelayanan. Ujilah reliabilitas dari jawaban responden atas
pertanyaan yang ditunjukkan dalam Tabel 2.6.

Tabel 2.6 Contoh Hasil Kuesioner Penilaian Hotel

Res- Jawaban Angket
ponden P1 P2 P3 P4 P5
1 4 4 3 4 4
2 3 3 4 4 4
3 2 2 2 2 4
4 3 4 4 4 4
5 3 4 4 4 5
6 4 3 3 4 4
7 2 3 3 4 5
8 4 4 4 2 4
9 4 4 4 2 4
10 4 4 4 4 4
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Penyelesaian:
Tabel 2.7 Perhitungan Reliabilitas

Respon Jawaban Angket Total Total
den 1 2 3 4 5 Kuadran
1 4 4 3 4 4 19 361
2 3 3 4 4 4 18 324
3 2 2 2 2 4 12 144
4 3 4 4 4 4 19 361
5 3 4 4 4 5 20 400
6 4 3 3 4 4 18 324
7 2 3 3 4 5 17 289
8 4 4 4 2 4 18 324
9 4 4 4 2 4 18 324
10 4 4 4 4 4 20 400
Jumlah 33 35 35 34 42 179 3251
umlah o 07 | 127 | 124 | 178
Kuadran

e Jumlah kuadran 115 berasal dari 4>+ 3%+ 22+ 3% + 3% + 4* +
P+ +
e Menghitung total varians butir

2
115-32

2 — 10 — 1
b 10 0,6
2
0p2 = ——10 = 0,45
10
2
5 124—%
op2 = 210 — 084
10
422
178-22-
02 = ——10 = 0,16

10
Total varians butir = 0,61 + 0,45 + 0,45 + 0,84 + 0,16 = 2,51
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e Menghitung total varians

5 32511792
02 = ——2- = 4,69
10
o Uji Reliabilitas
Hipotesis:

H, : Butir-butir pertanyaan hasil penelitian reliabel.

H, : Butir-butir pertanyaan hasil penelitian tidak reliabel.
Statistik Uji:

Berdasarkan persamaan (2.3) diperolen nilai koefisien
Cronbach’s Alfa (1) yaitu:

Kriteria Pengujian:

Jika nilai Cronbach’s Alfa > 0,6 maka H, diterima, artinya
butir-butir pertanyaan hasil penelitian reliabel.

Kesimpulan:

Nilai Cronbach Alpha < 0,6 (0,51 < 0,6), maka butir-butir
pertanyaan hasil penelitian tidak reliabel.

2.10  Metode Succesive Interval (MSI)

Metode Succesive Interval (MSI) digunakan untuk
melakukan transformasi data ordinal menjadi data interval. Pada
umumnya jawaban responden yang diukur dengan menggunakan
Skala Lykert diadakan scoring yakni pemberian nilai numerikal 1,
2, 3, 4 dan 5, setiap skor yang diperoleh akan memiliki tingkat
pengukuran ordinal. Nilai numerikal tersebut dianggap sebagai
objek dan selanjutnya melalui proses transformasi ditempatkan ke
dalam interval [8]. Langkah-langkah metode Succesive Interval
sebagai berikut:

1. Untuk setiap pertanyaan, hitung frekuensi jawaban setiap
kategori (pilihan jawaban).
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Berdasarkan frekuensi setiap kategori dihitung proporsinya.

p=54 (2.4)
dimana:
Pi : Proporsi tiap kategori
fi  : Frekuensi tiap kategori
N :Jumlah responden
Dari proporsi yang diperoleh, hitung proporsi kumulatif untuk
setiap kategori.
Tentukan nilai batas Z untuk setiap kategori.
Hitung scale value (interval rata-rata) untuk setiap kategori

melalui persamaan berikut:
kepadatan batas bawah - kepadatan batas atas ( )

Scale = daerah di bawah batas atas—daerah di bawah batas bawah

Hitung score (nilai hasil transformasi) untuk setiap kategori
melalui persamaan:
Score = Scale Value + |Scale Value,;, | (2.6)

2.11  Segmentasi Konsumen

Segmentasi konsumen merupakan strategi pemasaran

untuk membagi konsumen pada kotak-kotak tertentu melalui
sebuah ukuran yang telah ditentukan. Berikut pembagian
segmentasi konsumen [3]:

1.

Segmentasi berdasarkan kemampuan konsumen

Membuat daftar konsumen dengan memperhatikan keadaan
dan kemampuan konsumen membeli produk. Setelah membuat
daftar, kemudian memilih konsumen mana saja yang cocok
dengan produk yang ingin ditawarkan, misalnya handphone.
Segmentasi berdasarkan karakteristik dasar konsumen
Membagi konsumen berdasarkan ukuran dasar seseorang
seperti umur, jenis kelamin, lokasi, dan tingkat pendidikan.
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Misalnya laptop gaming, segmentasi pasar untuk umur 20-30
tahun, lokasi di Surabaya, jenis kelamin laki-laki, tingkat
pendidikan SMA hingga S2, dan seterusnya yang bisa Anda
sesuaikan dengan produk.

. Segmentasi berdasarkan kelompok demografik

Jika berdasarkan karakteristik dasar konsumen merupakan hal
yang terlalu luas, bisa dimulai membuat pembagian
berdasarkan demografisnya, seperti membagi pelanggan
secara lebih spesifik, misalnya berdasarkan pendidikan, etnis,
atau bahkan agama, sehingga media iklan dan alat pemasaran
lainnya akan mudah untuk diterapkan.

. Segmentasi berdasarkan lokasi

Membuat ukuran yang lebih spesifik apakah produk akan
dipasarkan ke seluruh wilayah sebuah negara atau hanya ke
sebagian kota dengan distrik-distrik tertentu.

. Segmentasi berdasarkan psikologis

Membagi konsumen berdasarkan ukuran psikologis seperti
kelas sosial, gaya hidup, dan kepribadiannya. Segmentasi ini
juga akan membuat peneliti semakin mengenali kriteria dari
konsumen.

. Segmentasi berdasarkan perilaku konsumen

Memahami perilaku konsumen memang tidak mudah, karena
juga memahami sisi psikologis mereka. Perilaku konsumen
tidak hanya berdasarkan standar hidup si konsumen, namun
juga berdasarkan preferensi membeli produk dan trend
pembelian yang pernah dilakukan.

. Segmentasi berdasarkan kebermanfaatan produk

Membagi konsumen berdasarkan manfaat dari produk.
Kebermanfaatan produk juga bisa disesuaikan dengan kondisi
dari konsumen.
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2.12  Metode K-Means Clustering

Algoritma K-Means merupakan salah satu algoritma
dalam fungsi clustering atau pengelompokkan. Clustering
mengacu pada pengelompokkan atas data, observasi atau kasus
berdasarkan kemiripan objek yang diteliti. Sebuah cluster adalah
suatu kumpulan data yang mirip dengan lainnya atau
ketidakmiripan data pada kelompok lain [19]. Clustering
didefinisikan dengan membagi obyek data dalam bentuk, entitas,
contoh, ketaatan, unit ke dalam beberapa jumlah kelompok (grup,
bagian atau kategori) [20]. Proses clustering bertujuan untuk
meminimalkan terjadinya objective function yang diset dalam
proses clustering yang pada umumnya digunakan untuk
meminimalisasikan ~ variasi dalam  suatu  cluster dan
memaksimalkan variasi antar cluster atau dengan kata lain data
yang memiliki karakteristik yang sama dikelompokkan dalam
satu cluster yang sama dan data yang memiliki karakteristik
berbeda dikelompokkan ke dalam kelompok lain. Proses

clustering dengan algoritma K-Means adalah sebagai berikut [21]:

1. Tentukan banyaknya cluster yang diinginkan.

2. Alokasikan data sesuai dengan jumlah cluster yang telah
ditentukan.

3. Tentukan nilai centroid pada tiap-tiap cluster.

Hitung jarak terdekat dengan menggunakan rumus Euclidean.

5. Tampilkan hasil berdasarkan jarak terendah dari hasil
perhitungan langkah 4.

6. Jika belum didapatkan hasil yang sesuai, iterasi kembali
dilanjutkan dengan menggunakan langkah 3. Iterasi akan
dihentikan jika hasil clustering sudah sama dengan iterasi
sebelumnya.

>
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Proses K-Means Clustering dapat juga dihitung
menggunakan software SPSS. Untuk menentukan nilai centroid,
tentukan berdasarkan nilai range yang berada pada sumber data
yang ada dengan melakukan pemilihan sesuai dengan nilai
centroid yang dipilih. Untuk menentukan jarak digunakan rumus
Euclidean sebagai berikut [20]:

d =X (pr — qx)? (2.7)

dimana:

d Jarak objek

pr = Koordinat dari obyek p
q, = Koordinat dari obyek q
k Urutan dari koordinat

2.13  Metode Analytic Hierarchy Process (AHP)

Analytic Hierarchy Process (AHP) adalah suatu teori
umum tentang pengukuran yang digunakan untuk menemukan
skala rasio, baik dari perbandingan berpasangan yang diskrit
maupun kontinyu. AHP menguraikan masalah multi faktor atau
multi kriteria yang kompleks menjadi suatu hirarki. Hirarki
didefinisikan sebagai suatu representasi dari sebuah permasalahan
yang kompleks dalam suatu struktur multi level dimana level
pertama adalah tujuan, yang diikuti level faktor, kriteria, sub
kriteria, dan seterusnya ke bawah hingga level terakhir dari
alternatif. Dengan hirarki, suatu masalah yang kompleks dapat
diuraikan ke dalam kelompok-kelompoknya yang kemudian
diatur menjadi suatu bentuk hirarki sehingga permasalahan akan
tampak lebih terstruktur dan sistematis [9].

Berikut adalah langkah-langkah yang dilakukan dalam
metode AHP (Analytic Hierarchy Process) [9]:
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1. Mendefinisikan masalah dan menentukan solusi yang

diinginkan.
. Membuat struktur hierarki yang diawali dengan tujuan umum,
dilanjutkan dengan kriteria dan alternatif pilihan.

l Altematif 1

Gambar 2.1 Struktur Hierarki AHP

. Membuat  matriks  perbandingan  berpasangan  yang
menggambarkan kontribusi relatif atau pengaruh setiap elemen
terhadap tujuan atau kriteria yang setingkat di atasnya.
. Menormalkan data yaitu dengan membagi nilai dari setiap
elemen di dalam matrik yang berpasangan dengan nilai total
dari setiap kolom.
. Menghitung vektor eigen dari setiap matriks perbandingan
berpasangan. Nilai vektor eigen merupakan bobot setiap
elemen. Apabila A adalah matriks perbandingan berpasangan,
maka vektor bobot yang berbentuk
AWw"H = MW" (2.8)
dapat didekati dengan cara:
1) Menormalkan setiap kolom j dalam matriks A4,
sedemikian hingga:
Zia(i,j) =1 (2.9)
sebut sebagai A'.
2) Hitung nilai rata-rata untuk setiap baris i dalam A’



30

6.

w; = =sa(i,j) (2.10)
Dengan w; adalah bobot tujuan ke- i dari vektor bobot.
Memeriksa konsistensi hierarki.
Misal A adalah matriks perbandingan berpasangan dan w
adalah vektor bobot, maka konsistensi dari vektor bobot w
dapat diuji sebagai berikut:
1) Menghitung nilai eigen maksimum dari Vektor Bobot

((DwH)

_ 1gn (elemenke—ipada WwT)
t= nzi:l( elemen ke—ipada wT ) (2'11)
2) Menghitung Konsistensi Indeks (CI)
cr=22 (2.12)

n—1
3) Indeks Random (RI,) adalah nilai rata-rata CI yang
dipilih secara acak dan ditunjukkan dalam Tabel 2.8.
Tabel 2.8 Indeks Random (RI,,)
n 2 3 4 5 6 7
RI, 0 | 058090 |112 1,24 132

4) Menghitung rasio konsistensi (CR)

CR =L (2.13)

RIy
— Jika CI = 0, maka hierarki konsisten
— Jika CR < 0,1, maka hierarki cukup konsisten
— Jika CR < 0,1, maka hierarki sangat tidak konsisten

2.14  Teori Permainan

Teori permainan merupakan suatu model matematika

yang digunakan dalam situasi konflik atau persaingan antara
berbagai kepentingan yang saling berhadapan sebagai pesaing.
Teori ini dikembangkan untuk menganalisis proses pengambilan
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keputusan dari situasi persaingan yang berbeda-beda, dan
melibatkan dua atau lebih kepentingan [7]. Teori ini dapat
diterapkan dalam berbagai bidang, yang meliputi: bisnis,
ekonomi, kemiliteran, sosial, dan ekologi. Bentuk dari teori
permainan itu dapat berupa: kampanye pemilihan presiden,
persaingan antar pemasar, permainan catur, penentuan strategi
perang, dll, yang semuanya bertujuan untuk memenangkan
permainan atau persaingan [12]. Dalam permainan, peserta adalah
pesaing. Keuntungan bagi yang satu merupakan kerugian bagi
yang lain. Tiap peserta memilih dan melaksanakan strategi-
strateginya yang ia percaya akan menghasilkan kemenangan [7].

2.14.1 Karakteristik Permainan
Permainan dapat diklasifikasikan berdasarkan jumlah
langkah dan pilihan, jumlah pemain, dan jumlah pembayaran
[18].
1. Berdasarkan jumlah langkah dan pilihannya, permainan dibagi
menjadi dua yaitu:

a. Permainan berhingga (finite game), merupakan suatu
permainan yang mempunyai sejumlah langkah yang
berhingga dengan setiap langkah yang memuat sejumlah
pilihan yang berhingga pula.

b. Permainan tak berhingga (infinite game), merupakan
permainan selain permainan berhingga.

2. Berdasarkan jumlah pemainnya, permainan dibagi menjadi
dua yaitu:

a. Two person game merupakan permaian yang diikuti oleh
dua orang atau sepasang pemain.

b. N-person game merupakan permainan yang diikuti oleh n
orang.
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3. Berdasarkan jumlah pembayarannya, permainan dibagi

menjadi dua yaitu:
a. Permainan berjumlah nol (zero sum game), merupakan

suatu permainan dengan jumlah kemenangan kedua belah
pihak sama dengan nol. Artinya, jumlah pembayaran yang
diterima pemain yang menang sama dengan jumlah
pembayaran yang dilakukan oleh dua orang maka disebut
dengan permainan berjumlah nol dari dua orang (two
person zero sum game). Sedangkan jika permainan
dilakukan oleh n orang maka disebut dengan permainan
berjumlah nol dari n orang (n person zero sum game).

. Permainan berjumlah tidak nol (non zero sum game),

merupakan permainan dengan total pembayaran dari
masing-masing pemain pada akhir suatu permainan tidak
sama dengan nol. Permainan ini dapat dilakukan oleh dua
orang atau lebih.

2.14.2 Unsur-Unsur Teori Permainan

Pada bagian ini dijelaskan unsur-unsur penting dalam

pemecahan setiap kasus dengan teori permainan [7], dimana
matriks pay off ditunjukkan dalam Tabel 2.1.

Tabel 2.9 Matriks Pay Off Permainan dengan 2 Pemain

P

Py 2 n Y Ya
X1 aiq a2 Ain
X az1 az2 Aon
Xm am1 am2 aiq
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Angka-angka dalam matriks pay off (matriks permainan)
menunjukkan hasil-hasil atau pay off dari strategi-strategi
permainan yang berbeda-beda, dimana hasil-hasil ini
merupakan ukuran efektivitas. Dalam permainan dua pemain
berjumlah nol, bilangan-bilangan positif menunjukkan
keuntungan bagi pemain baris (maximizing player) dan
kerugian bagi pemain kolom (minimizing player).

X; dan Y; merupakan alternatif strategi-strategi yang dimiliki
oleh masing-masing pemain X dan Y. Suatu strategi permainan
adalah rangkaian rencana yang menyeluruh dari pemain
sebagai reaksi atas aksi yang mungkin dilakukan oleh pesaing.
Nilai permainan adalah hasil yang diperkirakan per permainan
atau rata-rata pay off sepanjang permainan. Suatu permainan
dikatakan adil (fair) apabila nilainya sama dengan nol.

Suatu permainan dikatakan dominan bila setiap pay off dalam
strategi adalah superior terhadap setiap pay off yang
berhubungan dalam suatu strategi alternatif.

Tujuan dari model permainan ini adalah mengidentifikasi
strategi mana yang optimal untuk pemain.

2.14.3 Langkah-Langkah dalam Teori Permainan

Dalam menyelesaikan persoalan dengan teori permainan,

terdapat langkah-langkah yang harus diperhatikan yaitu [12]:

1.

Membuat tabel/matriks permainan. Tabel/matriks permainan
berisi pay off.

Mencari nilai terkecil pada setiap baris. Pada setiap baris
dipilih pay off yang nilainya terkecil diantara pay off yang ada.
Mencari nilai terbesar pada setiap kolom. Pada setiap kolom
dipilih pay off yang nilainya terbesar di antara pay off yang
ada.
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4. Menentukan nilai maksimin, yaitu nilai terbesar dari nilai
terkecil pada minimum baris.

5. Menentukan nilai minimaks, yaitu nilai terkecil dari nilai
terbesar pada maksimum kolom.

6. Uji optimalisasi, yaitu melakukan pemeriksaan apakah nilai
maksimum sudah sama dengan nilai minimal. Apabila nilai
maksimum sama dengan nilai minimal, maka strategi sudah
optimal dan pemain cukup menggunakan strategi tunggal.
Tetapi, apabila nilai maksimum dan minimal tidak sama, maka
strategi  belum optimal dan harus dilanjutkan dengan
menggunakan strategi campuran.

2.14.4 Penyelesaian Teori Permainan dengan Program
Linear
Penyelesaian permainan dengan matriks pembayaran
m X n dan tidak mempunyai titik pelana serta metode dominasi
tidak dapat digunakan untuk mereduksi ukuran matriks
pembayaran lebih kecil, program linear merupakan suatu metode
penyelesaian yang lebih efisien. Dalam menyelesaikan
permasalahan teori permainan menggunakan program linear
dengan menggunakan metode simpleks. Langkah-langkah dalam
linear programming teori permainan adalah sebagai berikut [10]:
a. Untuk Pemain P, (Pemain Baris)
Pemain | merupakan pemain baris (maximizing player), maka
dapat dinyatakan harapan menang pemain | dalam tanda
pertidaksamaan lebih besar. Jadi, strategi optimal pemain |
ialah pilihan yang sesuai dengan harga maksimin untuk
strategi campuran yaitu [10]:
max{min(QX% a;1X;, Xitq QiaXi ) o) Duieq AinXi)} (2.14)



35

dengan X%, x; = 1 dan x; = 0 untuk semua i = 1,2,...,m. Jika
V =min(Xil; ap X, Xitq QiaXi, ) Nimq AinX;) Maka persa-
maan (2.14) dapat dituliskan sebagai berikut: maks Z = V.
Yisiaiix 2V, j=12,..,n (2.15)
dengan Y%, x; =1 dan x; =0 untuk semua i; V = nilai
permainan. Perumusan program linear diatas dapat
disederhanakan dengan membagi Y1, a;jx; =V dengan V.
Oleh karena itu, dalam pembuatan rumus program linear
diasumsikan V > 0 sehingga pembatasnya dapat ditulis :

PRl > 1, j = 12,.0m (2.16)

DL 15 (ST a;) 2 1,X; 2 0,untuk semua i (2.17)

Karena Zi=1xi =1 maka XYM, X =% dan  dengan

menotasikan % dengan X; dimana i = 1,2,..m. Karena

Maks V = Min - = Min(X; + X, + -+ X,,,), maka dipero-

leh bentuk umum program linear untuk pemain | sebagai
berikut:

Minf, =X; + X, + -+ X, (2.18)
Dengan kendala
ap X1 +anXo++anXn=1 (2.19)
ApX1 + axX, + o+ appXm =1 (2.20)
alnXl + aZan + ot amXn=1 (2.21)
f0=—dan =X X =20i=12,. (2.22)

. Untuk Pemain P, (Pemain Kolom)
Pemain 1l merupakan pemain kolom (minimizing player),
maka dapat dinyatakan harapan menang pemain Il dalam



36

tanda pertidaksamaan lebih kecil. Jadi, strategi optimal pemain
Il ialah pilihan yang sesuai dengan harga minimaks untuk
strategi campuran yaitu [11]:

min{maX(Z};l a;y; ,Z}Ll A2jYj s 2;;1 amjyj)} (2.23)
dengan 27:1371' = 1dan y; = 0 untuk semua j = 1,2,...,n. Jika
V= max(Z}Ll Q1Y) D=1 Q25 Yjs s D=1 am;yj) maka per-
samaan (2.23) dapat dituliskan sebagai berikut: min Z = V.

Z?=1 aijyj <V,i=12,...m (224)

dengan Z}Llyj =1dany; = 0 untuk semua j = 1,2,...,n; V =
nilai permainan. Perumusan program linear diatas dapat
disederhanakan dengan membagi Z}‘zl a;jyj <V dengan V.
Oleh karena itu, dalam pembuatan rumus program linear
diasumsikan V > 0 sehingga pembatasnya dapat ditulis:

B Mt < ,i= 12, (2.25)
Z“y’(z a;)<1,i=12,. (2.26)
=1%ij - .
Oleh karena X% ;y; =1 maka }7. 15 =% dan dengan

menotasikan % dengan Y; dimana j = 1,2,..,n. Karena Min V =

Maks % = Maks(Y; + Y, + -+ Y,) , maka diperoleh bentuk
umum program linear untuk pemain Il sebagai berikut:

Maksg, =Y, +Y, +--+Y, (2.27)
Dengan kendala
a11Y1 + a21Y2 + b + alnYn S 1 (228)
a21Y1 + a22Y2 + -+ aZnYn <1 (229)
amlyl + am2Y2 + b + amnYn S 1 (230)

go=7dan3=V;;y,>0;j=12,..,n (2.31)
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Berikut ini contoh persoalan mengenai penyelesaian teori
permainan dengan program linear. Dua perusahaan A dan B
sedang dalam proses penentuan strategi promosi dalam
mendapatkan market share-nya, kedua perusahaan tersebut
masing-masing mempunyai empat strategi promosi. Strategi-
strategi dan pay off-nya ditunjukkan dalam Tabel 2.10.

Tabel 2.10 Matriks Permainan Perusahaan A dengan B

A B[ B, B, B, B,
A 3 -1 -3 -2
A, -3 3 -1 -1
As 4 -3 3 -3
A, 5 3 1 5

Tentukan strategi promosi optimal kedua perusahaan tersebut.

Penyelesaian:

Akan dicari nilai minimum dari tiap baris dan nilai maksimum
dari tiap kolom yang ditunjukkan dalam Tabel 2.11, selanjutnya
akan dicari nilai minimaks dan maksimin.

Tabel 2.11 Nilai Maksimum Kolom dan Minimum Baris Matriks
Permainan Perusahaan A dengan B

A Bl B B, B; B, Min Baris
A, 3 -1 -3 -2 -3
A, -3 3 -1 -1 -3
A -4 -3 3 -3 -4
A, -5 3 1 5 -5
Maks
Kolom 3 3 3 >
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Berdasarkan Tabel 2.11 Nilai minimaks adalah 3 dan nilai
maksimin adalah -3. Dari tabel diatas, K > 3. Anggaplah K =5,
sehingga matriks permainan baru ditunjukkkan dalam Tabel 2.12.

Tabel 2.12 Matriks Permainan Baru Perusahaan A dengan B

B B B B B Minimum
A 1 2 3 4 Baris
A 8 4 2 3 2
A, 2 8 4 4 2
As 1 2 8 2 1
A, 0 8 6 10 0
Maksimum 8 8 g 10
Kolom

Berdasarkan Tabel 2.12 nilai minimaks adalah 8 dan nilai
maksimin adalah 2. Karena nilai minimaks = nilai maksimin
maka tidak terdapat titik pelana, sehingga diselesaikan dengan
strategi campuran Yyaitu mereduksi kolom keempat dan baris
keempat. Hasil strategi campuran ditunjukkan dalam Tabel 2.13.
Karena nilai minimaks # nilai maksimin maka penyelesaian teori
permainan menggunakan program linear.

Tabel 2.13 Matriks Permainan Perusahaan A dengan B
Menggunakan Strategi Campuran

A B B, B, B
Aq 8 4 2
A, 2 8 4
A 1 2 8
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Untuk Perusahaan B:
Maksimumkan g, =Y+ Y,+ Y3
dengan batasan
8Y + 4Y,+ 2Y3 < 1
2Y,.+ 8Y,+ 4Y; < 1
Y, + 2Y,+ 8Y; <1
Yy, Y, Ys> 0

A IN

Bentuk Standar:
9o —Yl—Yz—Y3-OY4'OY5'OY5 =0
dengan kendala

8Y,+4Y,+2Y3+Y, =1
2Y,+8Y, +4Y; + Y5 =1
Y]_ +2Y2+8Y3 +Y5 =1

Y1, Y2 Y3 Ys, Y5, Y5 20

dengan metode Simpleks, diperoleh tabel simpleks yang
ditunjukkan dalam Tabel 2.14.

Tabel 2.14 Tabel Simpleks Untuk Perusahaan B

s e |G Vi Ya]Ys]| Vs Ys Yo RHS
VT 0 [ o [0 | 5/49 | 11/196 | 1/14 | 45/196
Y, ol1]o0]|o0| v7 | -1/14 0 114
Y, 0|0/ 1| 0] -398| 31196 | -1/14 | 11/196
Y, 0| 0| 0| 1]|-198]| 398 | 17 | 5/49

Jawaban optimal adalah
v =L.vp=L.yp=5., -4
17157 12T 7967 137 49790 = 156

196

Karenay; = % ; Sedangkan V = gi makalV = o
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Y, 1 19 _14 _
TV T 147 45 T 457
_Y2_11X196_11
2= T 196" 45 45
Y3 5 196 20

= =25 X gr =g = 44
3Ty 45 45 %

14 11 20\ 196
A 8y1+4y2+2y3—8<45>+4<45> 2<4—5>=E=4,36

Untuk perusahaan A:

196 5 11 1
V= Xl_E'XZ_E'X'J’_E
Xy 5 196 20

X =—=—X— = 44,44%

V 49" 45 45

X, 11 196 _11_ ..
= =—X—=—= ,
2= T 196" 45 45 0

Ko _1 196 14
BTy T4 45 T a5 °

b e 4 5 (20) 4 o (L), (M) 196 _,
4 = Bxhox; hxs = (45) (4_5)+(45) a5

Kesimpulan :

Sebaiknya perusahaan A dan B menggunakan srategi campuran
dimana strategi promosi optimum perusahaan A adalah A;
sebesar 44,44%; A, sebesar 24,44% dan A; sebesar 31,11%,
karena menaikkan keuntungan dari 2 menjadi 4,36 sedang strategi
promosi optimum perusahaan B adalah B, sebesar 31,11%; B,
sebesar 24,44% dan Bs; = 44,44% karena menurunkan kerugian
dari 8 menjadi 4,36.



BAB 111
METODE PENELITIAN

Pada bab ini dijelaskan mengenai tahapan-tahapan
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini. Langkah-langkah
yang diambil dalam penulisan penelitian ini adalah:

3.1 Tahapan Penelitian

Penelitian Tugas Akhir ini dilakukan dengan langkah-
langkah sebagai berikut :

1. Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan teori-teori
pendukung yang menunjang Tugas Akhir. Literatur dapat berupa
buku, makalah, jurnal, hasil penelitian sebelumnya, dan
sebagainya. Teori-teori pendukung terangkum dalam bab tinjauan
pustaka untuk menyelesaikan masalah yang telah ditetapkan pada
penelitian Tugas Akhir ini. Tinjaun pustaka ini merupakan
referensi untuk membantu menyelesaikan masalah yang diteliti.

2. Identifikasi Permasalahan

Pada tahap ini dilakukan identifikasi permasalahan yang
akan dibahas. Dari permasalahan yang telah dirumuskan,
selanjutnya akan diidentifikasi pemain, atribut, dan strategi yang
akan digunakan. Pemain yang digunakan dalam Tugas Akhir
adalah tiga merek handphone yang menguasai pasar di Indonesia,
antara lain: Samsung, Xiaomi, dan Oppo. Kemudian dilakukan
penelitian pendahuluan untuk mendapatkan informasi mengenai
atribut penelitian yang akan dijadikan dasar dalam melakukan
penelitian ini.
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3. Pengumpulan Data

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yaitu data
primer yang dilakukan dengan survey dengan pembagian
kuesioner kepada responden. Adapun responden yaitu mahasiswa
Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) Surabaya.

4. Analisis Data
Pada tahap ini, analisis dilakukan secara kuantitatif
dengan menggunakan teknik pendekatan statistik agar
memperoleh kesimpulan yang tepat. Pada Tugas Akhir ini,
analisis dilakukan dengan bantuan software yang bersifat open
source yaitu: SPSS 16.0, GAMBIT, TORA, dan Microsoft Excel
2010. Adapun langkah-langkah dalam tahap analisis data adalah
sebagai berikut:
a. Melakukan uji validitas dan reliabilitas
Uji validitas bertujuan mengetahui kelayakan butir-butir dalam
suatu daftar pertanyaan dalam mendefinisikan suatu variabel.
Sedangkan uji reliabilitas bertujuan menunjukkan kestabilan
dan konsistensi responden dalam menjawab hal yang berkaitan
dengan kontruk-kontruk pertanyaan.
b. Melakukan segmentasi konsumen
Setelah melakukan uji validitas dan reliabilitas, dilakukan
segmentasi  konsumen yang berguna untuk membagi
konsumen ke dalam beberapa segmen yang relatif homogen
berdasarkan tingkat kepentingan terhadap atribut yang diteliti.
Metode segmentasi yang digunakan adalah metode K-Means
Clustering.
c. Menyelesaikan studi kasus dengan teori permainan
Dalam penelitian Tugas Akhir ini, menyelesaikan studi kasus
menggunakan teori permainan, Yyaitu dengan menyusun
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matriks pay off, membentuk koalisi, menyusun matriks pay off
koalisi, mencari nilai minimaks dan maksimin pada matriks
koalisi, menentukan titik pelana.

5. Kesimpulan dan Saran

Pada tahap ini dilakukan penarikan kesimpulan yang
merupakan ringkasan akhir dari hasil penelitian yang menjawab
tujuan penelitian serta pemberian saran baik untuk perusahaan
maupun  penelitian ~ selanjutnya guna  perbaikan dan
pengembangan dari penelitian yang telah dilakukan.

6. Penyusunan Laporan Tugas Akhir

Pada tahap terakhir yaitu penulisan Tugas Akhir yang
meliputi hasil kajian mengenai permasalahan yang dibahas dalam
bentuk laporan Tugas Akhir.

3.2 Diagram Alir Penelitian

Secara umum tahapan-tahapan yang dilakukan dalam
menyelesaikan Tugas Akhir ini sesuai dengan diagram alir yang
ditunjukkan pada Gambar 3.1.



Studi Literatur
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Identifikasi Permasalahan
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Identifikasi Variabel Penelitian
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Apakah Uji Validitas
dan Reliabilitas Valid ?

Hasil Uji Validitas dan Uji Reliabilitas

v

Melakukan Segmentasi Konsumen dengan Metode K-Means Clustering

v

Menentukan Prioritas Atribut Konsumen

v

Analisa dan Pengolahan Data dengan Metode Teori Permainan

Penyelesaian
Menggunakan
Program Linear

Apakah Terdapat
Titik Pelana?

Menentukan Strategi Permainan yang Optimal dan Nilai Permainan

v

Penarikan Kesimpulan dan Saran

Gambar 3.1 Diagram Alir Penelitian




BAB IV
ANALISIS DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini dibahas mengenai data yang dibutuhkan
dalam penelitian serta proses pengumpulan data menggunakan
alat berupa kuesioner. Selain itu dibahas mengenai uji validitas,
uji reliabilitas, transformasi data, segmentasi konsumen,
penentuan karakteristik konsumen, menentukan prioritas atribut
konsumen, pembentukan matriks permainan, dan penyelesaian
permasalahan menggunakan teori permainan.

4.1 Pengumpulan Data

Pada bagian pengumpulan data ini akan dijelaskan proses
pengumpulan data yang dilakukan dengan menggunakan alat
pengumpul data berupa kuesioner. Kuesioner disebarkan kepada
mahasiswa aktif ITS sebagai responden, ada 2 jenis kuesioner
yang disebarkan yaitu kuesioner pendahuluan dan kuesioner
lanjutan. Kuesioner pendahuluan digunakan untuk mengetahui
variabel penelitian yaitu faktor-faktor apa saja yang dipentingkan
oleh konsumen dalam membeli produk handphone. Kuesioner
pendahuluan disebarkan kepada 35 responden. Dari hasil
kuesioner tersebut, ditetapkan variabel penelitian yang nantinya
akan digunakan sebagai atribut, yaitu: daya tahan baterai, kualitas
kamera, desain handphone, kapasitas memori internal, dan harga.

Kuesioner lanjutan digunakan untuk mengetahui
preferensi atau tingkat kepentingan masing-masing atribut produk
menurut pendapat konsumen serta mengetahui data karakteristik
konsumen. Metode pengambilan data sampel dilakukan dengan
menggunakan rumus Slovin pada persamaan (4.1). Proses
pengambilan sampel dilakukan dengan mengambil sampel acak
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sederhana secara proporsional pada masing-masing fakultas di
ITS dengan maksud agar jumlah sampel untuk masing-masing
fakultas proporsional sesuai dengan jumlah populasinya, dimana
ukuran sampel setiap fakultas diambil secara proporsional dengan

menggunakan teknik stratifikasi sampling pada persamaan (4.2).
N

n= 1+(Ne?) (4.1)
N
n, = (Wh)n (4.2)
dimana :
n = Jumlah sampel yang diambil

n, = Jumlah sampel tiap fakultas

N = Total anggota populasi

N, = Jumlah anggota populasi tiap fakultas

e = Nilai presisi 95% atau sig. = 0,05 (margin of error yang
ditetapkan 5%).

Data jumlah mahasiswa ITS tahun 2019 ditunjukkan
dalam Tabel 4.1. Berdasarkan Tabel 4.1, jumlah mahasiswa ITS
sebanyak 17352 mahasiswa. Dengan menggunakan rumus Slovin
dan batas toleransi kesalahan yang bisa ditolerir sebesar 5%,
maka banyaknya sampel yang akan digunakan dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:

_ N 17352
" 1+ (Ne?) 1+ (17352)(0,05)2

n = 390,98693 =~ 391



Tabel 4.1 Jumlah Mahasiswa ITS Tahun 2019
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Jumlah
No. Fakultas Mahasiswa
1 | FSAINS (Fakultas Sains) 1256
2 | FTI ( Fakultas Teknologi Industri) 3557
3 FTSLK (Fakultas Teknik Sipil, 1942
Lingkungan, dan Kebumian)
4 | FTK (Fakultas Teknologi Kelautan) 1840
5 FTIK (Faku_ltas _Teknologl Informasi 1449
dan Komunikasi)
6 FMKSD (Fakultas Matematika, 1056
Komputasi, dan Sains Data)
7 | FTE (Fakultas Teknologi Elektro) 1436
8 FADP (Fakultas Arsitektur, Desain, 1677
dan Perencanaan)
FBMT (Fakultas Bisnis Manajemen
9 . 914
dan Teknologi)
10 | FVOKASI (Fakultas VVokasi) 2225
Total 17352

(Sumber : bapkm.its.ac.id)

Dari hasil perhitungan, diperoleh hasil bahwa jumlah
sampel minimum yang dibutuhkan adalah 391 orang. Selanjutnya
dilakukan perhitungan untuk jumlah pengambilan sampel
mahasiswa ITS tiap fakultas secara proporsional sesuai pada
persamaan (4.2). Hasil dari perhitungan untuk jumlah sampel
yang dibutuhkan tiap fakultas dan jumlah sampel yang didapatkan
dalam penyebaran kuesioner ditunjukkan dalam Tabel 4.2.
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Tabel 4.2 Jumlah Kebutuhan dan Perolehan Sampel Mahasiswa
ITS Tiap Fakultas

nyYang n,Yang
No. | Fakultas N Dibutuhkan | Diperoleh

1 | FSAINS 1256 29 29
2 | FTI 3557 81 81
3 | FTSLK 1942 44 44
4 | FTK 1840 42 42
5 | FTIK 1449 33 33
6 | FMKSD 1056 24 28
7 | FTE 1436 33 33
8 | FADP 1677 38 38
9 | FBMT 914 21 21
10 | FVOKASI 2225 51 51

Total 17352 396 400

Dengan demikian data kuesioner yang akan digunakan
sebanyak 400 kuesioner yang diisi responden dengan lengkap dan
benar.

4.2 Pengolahan Data
Dari data kuesioner yang telah diperoleh, selanjutnya
dilakukan pengolahan data sebagai berikut:

4.2.1 Uji Validitas dan Reliabilitas

Uji validitas merupakan uji yang digunakan untuk
mengetahui kelayakan butir-butir dalam suatu daftar pertanyaan
dalam mendefinisikan suatu variabel. Pada penelitian ini
pengujian validitas dilakukan dengan nilai presisi 95% berarti
level signifikansi 5% dari 400 responden. Pengujian validitas dan
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reliabilitas dilakukan untuk kuesioner bagian Il yaitu kuesioner
tingkat kepentingan masing-masing atribut menurut konsumen.
Perhitungan  uji validitas menggunakan Kkorelasi Bivariate
Pearson (Produk Momen Pearson). Analisis ini dengan cara
mengkorelasikan masing-masing skor item dengan skor total. Uji
validitas juga dapat dihitung menggunakan software open source
SPSS 16.0.

Dari tabel r diketahui bahwa untuk jumlah data 400 dan
level signifikansi 5% maka nilai r untuk derajat korelasi pada
tabel adalah 0,098. Perhitungan koefisien korelasi dari atribut
yang digunakan dalam kuesioner sesuai dengan rumus Bivariate
Person dan pengujian validitas ditunjukkan sebagai berikut:

¢ Hipotesis:
H, : Butir-butir pertanyaan hasil kuesioner penelitian layak
atau valid.

H, : Butir-butir pertanyaan hasil kuesioner penelitian tidak
layak atau tidak valid.
o Statistik Uji:
- nyxy-QEx)Xy) (4.3)
Jnzer-Eo sy -0’

dimana:
1y, = Koefisien korelasi
x = Skor item
y = Skor total
n = Banyaknya subjek
o Kiiteria Pengujian:
Jika 7, > Tiqper Maka Hy diterima, artinya butir-butir
pertayaan hasil penelitian layak atau valid [6].
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Hasil perhitungan uji validitas ditunjukkan dalam Tabel
4.3. Berdasarkan Tabel 4.3 dapat diketahui nilai 7, untuk
masing-masing atribut lebih besar dari r4.; yaitu 0,098 sehingga
H, diterima, artinya semua data dari kuesioner Lampiran A valid.

Tabel 4.3 Nilai ry,, dari Masing-masing Atribut

Atribut Tyxy Keputusan
Daya tahan baterai 0,605 Valid
Kualitas kamera 0,463 Valid
Kapasitas memori internal 0,597 Valid
Harga Terjangkau 0,598 Valid
Desain 0,516 Valid

Uji reliabilitas merupakan uji yang digunakan untuk
mengukur sejauh mana suatu hasil pengukuran relatif konsisten
memberikan jawaban yang sama. Dalam hal penelitian, jika suatu
pengukuran konsisten dari satu waktu ke waktu lainnya, maka
pengukuran itu dapat diandalkan dan dapat dipercaya. Pengujian
reliabilitas ditunjukkan sebagai berikut:

e Hipotesis:

H, : Butir-butir pertanyaan hasil penelitian reliabel.

H, : Butir-butir pertanyaan hasil penelitian tidak reliabel.
e Statistik Uji:

_ k _ Z O‘bz
r= e [L -] (@4
dimana:
r = Koefisien Cronbach’s Alfa

k = Banyaknya butir pertanyaan
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¥ 03,2 = Total varians butir
o.2 = Total varians
o Kriteria Pengujian:
Jika nilai Cronbach’s Alfa > 0,6 maka H, diterima, artinya
butir-butir pertanyaan hasil penelitian reliabel [6].

Berdasarkan perhitungan reliabilitas, diperoleh nilai
Cronbach’s Alfa sebesar 0,703 yang berarti nilainya lebih besar
dari 0,6 maka H, diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
data dari kuesioner Lampiran A reliabel dan dapat diandalkan.
Hasil dari pengujian validitas dan reliabilitas menggunakan
software SPSS 16.0 dapat dilihat pada Lampiran B.

4.2.2 Transformasi Data

Transformasi data merupakan suatu langkah untuk
merubah data ordinal menjadi data interval. Transformasi data
yang dimaksud adalah merubah data tingkat kepentingan
responden yang akan diolah dengan metode K-Means Clustering,
yang masih dalam bentuk skala ordinal, diubah ke dalam bentuk
skala interval. Tujuan dari transformasi data ini adalah untuk
memberikan nilai standar sehingga nilai tersebut benar-benar
mempunyai bobot nilai yang sama pada nilai-nilai atribut.

Metode yang digunakan untuk transformasi data adalah
Succesive Interval. Langkah-langkah menggunakan metode
Succesive Interval yaitu menghitung frekuensi responden dalam
memilih skala ordinal, menghitung proporsi yaitu membagi setiap
frekuensi dengan jumlah responden, menghitung proporsi
kumulatif yaitu menghitung dengan menjumlahkan proporsi
secara berurutan untuk setiap nilai, menghitung nilai z yang
diperoleh dari tabel distribusi normal baku dan diasumsikan
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proporsi kumulatif berdistribusi normal baku, menghitung nilai
densitas fungsi z, dan menghitung penskalaan. Perhitungan
transformasi data tingkat kepentingan responden menggunakan
metode Successive Interval ditunjukkan dalam Tabel 4.4 dan hasil
transformasi data dengan software Microsoft Excel 2010 dapat
dilihat pada Lampiran C.

4.2.3 Segmentasi Konsumen

Segmentasi  konsumen  berguna untuk  membagi
konsumen ke dalam beberapa segmen yang relatif homogen
berdasarkan tingkat kepentingan terhadap atribut yang diteliti.
Pembentukan segmentasi ini didasarkan atas data prioritas atribut
mulai dari yang dianggap sangat penting sampai atribut yang
dianggap sangat tidak penting oleh konsumen. Segmentasi
dilakukan dengan menggunakan data kuesioner bagian Il yang
telah dilakukan transformasi data pada Lampiran C dan metode
segmentasi yang digunakan adalah metode K-Means Clustering
dan menggunakan software SPSS 16.0. Jumlah segmen yang akan
digunakan sebanyak 4 segmen dikarenakan tingkat kepentingan
responden meliputi sangat tidak penting, tidak penting, penting,
dan sangat penting. Keanggotaan segmen untuk tiap-tiap kluster
dapat dilihat pada Lampiran D.
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Tabel 4.4 Perhitungan Transformasi Data Tingkat Kepentingan
Responden Menggunakan Metode Successive Interval

o | e o e me | 2| o | sl
atif Z
1 1,000 11 0,028 0,028 -1,919 0,063 1,000
2,000 23 0,058 0,085 -1,372 0,156 1,696
3,000 92 0,230 0,315 -0,482 0,355 2,434
4,000 274 0,685 1,000 0,000 3,820
2 1,000 10 0,025 0,025 -1,960 0,058 1,000
2,000 47 0,118 0,143 -1,069 0,225 1,918
3,000 190 0,475 0,618 0,299 0,382 3,009
4,000 153 0,383 1,000 0,000 4,335
3 1,000 6 0,015 0,015 -2,170 0,038 1,000
2,000 23 0,058 0,073 -1,457 0,138 1,784
3,000 112 0,280 0,353 -0,379 0,371 2,691
4,000 259 0,648 1,000 0,000 4,098
4 1,000 8 0,020 0,020 -2,054 0,048 1,000
2,000 37 0,093 0,113 -1,213 0,191 1,879
3,000 130 0,325 0,438 -0,157 0,394 2,796
4,000 225 0,563 1,000 0,000 4,121
5 1,000 17 0,043 0,043 -1,722 0,091 1,000
2,000 88 0,220 0,263 -0,636 0,326 2,060
3,000 166 0,415 0,678 0,461 0,359 3,051
4,000 129 0,323 1,000 0,000 4,242
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4.2.4 Penentuan Karakteristik Konsumen

Data yang diolah adalah data kuesioner bagian | dan hasil
segmentasi pada Lampiran D. Metode yang digunakan untuk
menentukan karakteristik konsumen adalah metode Crosstab dan
menggunakan software SPSS 16.0. Hasil
ditunjukkan dalam Tabel 4.5 dan Lampiran E.

Tabel 4.5 Karakteristik Konsumen Tiap Segmen

pengolahan data

No. Karakteristik Konsumen 1 23egmen3 7 Total
<RpZ.000.000,00 0,8% | 02% | 2% 0% 3%
Rp1.000.000,00 —
_ | Daya bel Rp2.000.000,00 8,2% | 18% | 7.2% | 45% | 21,8%
konsumen 235:888:883:88 T | 212% | 65% | 10% | 62% | 44%
>Rp3.000.000,00 142% | 58% | 5% | 6,2% | 31,2%
2015 25% | 1.2% | 3% | 18% | 85%
Tahun 2016 102% | 3.8% | 6% | 42% | 24.2%
2. | produksi 2017 4% | 2,8% | 52% | 7% | 29%
handphone 2018 16,5% | 6,5% | 9% | 3,5% | 355%
2019 12% | 0% 1% | 05% | 2,8%
Efny: tahan bateral | oo | o0 | 550 | 3% | 17%
Alasan -
membeli bKa‘gaJ'Stas kamera 92% | 3.8% | 2.2% | 52% | 205%
8. | handphone Memori internal 0
dengan merek banyak 85% | 4% | 42% | 15% | 182%
tersebut Harga terjangkau | 11,8% | 3.8% | 9.2% | 2.8% | 27,5%
Desain menarik 85% | 0,8% | 3% | 45% | 16,8%
Sarana komunikasi 29,2% | 10,5% | 15,8% | 10,2% | 65,8%
Tujuan Bermain game 4,8% 0,8% 2,2% 1,2% 9%
4, membeli Media usaha online 2% 0,8% 1,5% 1,2% 5,5%
handphone Gaya hidup 6,5% 2% 2,2% 4% 14,8%
Lainnya 2% | 02% | 25% | 02% | 5%
Media elektronik 238% | 65% | 12,8% | 8,8% | 51,8%
ﬁif dapatkan Media cetak 25% | 1% | 22% | 2% | 7.8%
5. | e Sales 6% | 2,8% | 2.2% | 1,8% | 12,8%
handphone Ke_luarga/teman 10% 3,2% 6% 3,2% | 22,5%
Lainnya 2,2% 0,8% 1% 1,2% 5,2%
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Berdasarkan Tabel 4.5 dapat diketahui bahwa
karakteristik responden pada segmen 1 sebagian besar daya beli
responden terhadap handphone adalah Rp2.000.001,00 -
Rp3.000.000,00 sebesar 21,2%, sebagian besar responden
memiliki handphone tahun produksi 2018 sebesar 16,5%,
sebagian besar alasan responden membeli handphone tersebut
karena harga terjangkau sebesar 11,8%, sebagian besar tujuan
responden membeli handphone adalah sarana komunikasi sebesar
29,2%, dan sebagian besar responden mendapatkan informasi
seputar handphone melalui media elektronik sebesar 23,8%. Pada
segmen 2 sebagian besar daya beli responden terhadap
handphone adalah Rp2.000.001,00 — Rp3.000.000,00 sebesar
6,5%, sebagian besar responden memiliki handphone tahun
produksi 2018 sebesar 6,5%, sebagian besar alasan responden
membeli handphone tersebut karena memori internal banyak
sebesar 4%, sebagian besar tujuan responden membeli handphone
adalah sarana komunikasi sebesar 10,5%, dan sebagian besar
responden mendapatkan informasi seputar handphone melalui
media elektronik sebesar 6,5%.

Pada segmen 3 sebagian besar daya beli responden
terhadap handphone adalah Rp2.000.001,00 — Rp3.000.000,00
sebesar 10%, sebagian besar responden memiliki handphone
tahun produksi 2018 sebesar 9%, sebagian besar alasan responden
membeli handphone tersebut karena harga terjangkau sebesar
9,2%, sebagian besar tujuan responden membeli handphone
adalah sarana komunikasi sebesar 15,8%, dan sebagian besar
responden mendapatkan informasi seputar handphone melalui
media elektronik sebesar 12,8%. Pada segmen 4 sebagian besar
daya beli responden terhadap handphone adalah Rp2.000.001,00
— Rp3.000.000,00 dan lebih dari Rp3.000.000,00 sebesar 6,2%,
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sebagian besar responden memiliki handphone tahun produksi
2017 sebesar 7%, sebagian besar alasan responden membeli
handphone tersebut karena kualitas kamera bagus sebesar 5,2%,
sebagian besar tujuan responden membeli handphone adalah
sarana komunikasi sebesar 10,2%, dan sebagian besar responden
mendapatkan informasi seputar handphone melalui media
elektronik sebesar 8,8%.

4.3 Menentukan Prioritas Atribut Konsumen

Data yang digunakan adalah data kuesioner bagian | yaitu
data kuesioner prioritas pertama dan data kuesioner bagian Ill
yaitu data kuesioner perbandingan. Adapun data hasil kuesioner
prioritas pertama ditunjukkan dalam Tabel 4.6 dan data kuesioner
perbandingan ditunjukkan dalam Tabel 4.7.

Metode yang digunakan adalah Analytical Hierarchy
Process (AHP) dalam Multi Criteria Decision Making untuk
mendapat atribut yang paling diprioritaskan oleh pengguna.
Analytical Hierarchy Process (AHP) merupakan suatu model
pendukung keputusan yang menguraikan masalah multi faktor
atau multi kriteria yang kompleks menjadi suatu hierarki. Hierarki
didefinisikan sebagai suatu representasi dari sebuah permasalahan
yang kompleks dalam suatu struktur multi level dimana level
pertama adalah tujuan, yang diikuti level faktor, kriteria, sub
kriteria, dan seterusnya ke bawah hingga level terakhir dari
alternatif. Dengan hierarki, suatu masalah yang kompleks dapat
diuraikan ke dalam kelompok-kelompoknya yang kemudian
diatur menjadi suatu bentuk hierarki sehingga permasalahan akan
tampak lebih terstruktur dan sistematis.
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Tabel 4.6 Data Hasil Kuesioner Prioritas Pertama Tiap Atribut

Atribut Jumlah Responden
Daya tahan baterai 52
Kualitas kamera 84
Kapasitas memori internal 92
Harga terjangkau 111
Desain 61

Tabel 4.7 Data Hasil Kuesioner Perbandingan Masing-masing

Atribut Merek Handphone

. Merek Handphone
Atribut - .
Samsung | Xiaomi Oppo

Daya tahan baterai 223 109 68
Kualitas kamera 175 46 179
Kapasitas memori internal 156 163 81
Harga terjangkau 73 249 78
Desain 260 46 94

Selanjutnya dibuat matriks perbandingan berpasangan
yang menggambarkan kontribusi relatif atau pengaruh setiap
elemen terhadap tujuan atau atribut yang setingkat di atasnya.
Kriteria yang digunakan yaitu data hasil kuesioner prioritas
pertama dari kelima atribut yang ditunjukkan dalam Tabel 4.6.

Berdasarkan bobot atribut pada Tabel 4.6, didapatkan
matriks perbandingan atribut dengan membagi nilai bobot elemen
baris dengan bobot elemen kolom. Matriks perbandingan
ditunjukkan sebagai berikut:
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Ba Ka Me Ha De
Ba[ 1 52/84 52/92 52/111 52/61
Ka|84/52 1 84/92 84/111 84/61 |
Me| 92/52 92/84 1 92/111 92/61 |
Hal|111/52 111/84 111/92 1 111/61
Del 61/52 61/84 61/92 61/111 1

400/52 400/84 400/92 400/111 400/61

Setelah mendapatkan matriks perbandingan, selanjutnya
dilakukan normalisasi data pada matriks perbandingan.
Normalisasi matriks perbandingan dilakukan dengan membagi
unsur-unsur pada tiap kolom dengan jumlah total pada kolom
yang bersangkutan, sehingga akan diperoleh bobot relatif
penormalan. Nilai vektor eigen dihasilkan dari rata-rata nilai
bobot relatif untuk tiap baris. Matriks normalisasi dan nilai vektor
eigen (vektor bobot) ditunjukkan sebagai berikut:

Ba Ka Me Ha De Avg
Baf 0,13 013 0,13 0,13 0,13 1 0,13
Ka| 0,21 0,21 0,21 0,21 0,21 0,21
Me| 0,23 0,23 0,23 0,23 0,23 0,23
Ha|0,2775 0,2775 0,2775 0,2775 0,277510,2775
Del0,1525 0,1525 0,1525 0,1525 0,152510,1525

1 1 1 1 1 1

Selanjutnya  dilakukan perhitungan untuk mendapat
perhitungan nilai eigen maksimum (t) dan pengujian konsistensi
pada matriks perbandingan atribut, jika tidak konsisten maka
pengambilan data perlu diulang. Setelah mendapatkan nilai vektor
eigen, matriks perbandingan akan dikalikan dengan matriks
vektor eigen untuk mendapatkan nilai AW7T, yang selanjutnya
akan dilakukan perhitungan untuk mendapatkan nilai t.
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[ 1 52/84 52/92 52/111 52/61] 0,13 [0,65

84/52 1  84/92 84/111 84/61 || 021 1,05
AwWT =192/52 92/84 1 92/111 92/61 || 0,23 1,15
111/52 111/84 11192 1 111/61](0.2775 [1,3875
61/52 61/84 61/92 61/111 1 lloas2s] lo762s

1 0,65 1,05 1,15 1,3875 10,7625 _
B E(a134'a214'a234'a2775*'a1525>_

Pengujian konsistensi dilakukan dengan mengitung nilai
indeks konsistensi (CI) terlebih dahulu. Jika nilai CI = 0, maka
matriks perbandingan untuk atribut konsiten. Jika nilai CI # 0,
maka akan dilakukan perhitungan lagi untuk mendapatkan nilai
rasio konsistensi (CR). Jika nilai jika nilai CR < 0,1, maka
matriks perbandingan untuk atribut cukup konsisten, dan jika nilai
CR > 0,1, maka matriks perbandingan untuk atribut tidak
konsisten.

t—n 5-5

Cl = =0

_ 0
“n—-1 4 4
Untuk n = 5 maka nilai RI, yaitu 1,12, maka

a0
CR = RL 112

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh nilai CI = 0 dan
CR < 0,1 maka matriks perbandingan untuk kriteria konsisten.
Dengan langkah yang sama, akan dilakukan perhitungan dan
pengujian pada matriks objektif masing-masing merek handphone
tiap atribut menggunakan data pada Tabel 4.7. Matriks objektif
dan perhitungan masing-masing merek handphone tiap atribut
dapat dilihat pada Lampiran F. Dari perhitungan yang telah

dilakukan didapatkan hasil bahwa matriks kelima matriks objektif
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konsisten. Selanjutnya akan dilakukan perhitungan scoring untuk
mendapatkan ranking dari ketiga merek handphone.

Scoring dilakukan dengan membentuk matriks dimana
elemen tiap barisnya merupakan nilai eigen dari masing-masing
merek handphone tiap atribut yang bersesuaian. Nilai eigen dari
tiap atribut ditunjukkan sebagai berikut: nilai eigen untuk atribut
daya tahan baterai adalah 0,13, nilai eigen untuk atribut kualitas
kamera adalah 0,21, nilai eigen untuk atribut kapasitas memori
internal adalah 0,23, nilai eigen untuk atribut harga terjangkau
adalah 0,2775, dan nilai eigen untuk atribut desain adalah 0,1525.
Untuk mendapat skor akhir dari tiap atribut dapat dilakukan
dengan menjumlahkan hasil perkalian setiap elemen baris yang
bersesuaian pada matriks scoring dengan nilai vektor eigen pada
matriks perbandingan. Sehingga matriks perhitungan scoring
ditunjukkan sebagai berikut:

Ba Ka Me Ha De 0,13
$10,5575 0,4375 0,39 10,1825 0,65 0,21
x 10,2725 0,115 0,4075 0,6225 0,115| x| 0,23
ol 0,17 10,4475 0,2025 0,195 0,235 0,2775
l0.1525]

® Ssamsung = 0,072475 + 0,091875 + 0,0897 + 0,05064375 +
0,099125
= 0,40381875
® Sxioomi = 0,035425 + 0,02415 + 0,093725 + 0,17274375 +
0,0175375
= 0,34358125
e Sopo = 0,0221 + 0,093975 + 0,046575 + 0,0541125 +
0,0358375
0,2526



61

Sehingga, diperoleh diagram akhir proses analitis
berjenjang yang ditunjukkan dalam Gambar 4.1.

Prioritas Pemilihan Handphone

Harga Kapasitas Memori  Kualitas Desain Daya Tahan
Terjangkau Internal Kamera (0,1575) Baterai
(0,2775) (0,23) (0,21) (0,13)
S:0,1825 $:0,39 S:0,4375 S:0,65 S$:0,5575
X:0,6225 X :0,4075 X :0,115 X:0,115 X :0,2725
0:0,197 0:0,2025 0:0,4475 0:0,235 0:017
Samsung Xiaomi Oppo
(0,4038) (0,3435) (0,2526)

Gambar 4.1 Diagram Akhir Proses Analitis Berjenjang

Berdasarkan Gambar 4.1, dapat dilihat bahwa atribut
yang menjadi prioritas utama konsumen dalam membeli sebuah
handphone yaitu harga terjangkau sedangkan atribut daya tahan
baterai berada di urutan terakhir. Handphone merek Xiaomi
unggul pada atribut harga terjangkau dan kapasitas memori
internal, handphone merek Oppo unggul dalam atribut kualitas
kamera, sedangkan handphone merek Samsung unggul pada
atribut desain dan daya tahan baterai. Dari Gambar 4.1 dapat
dilihat juga bahwa handphone merek Samsung menempati
peringkat pertama, Xiaomi menempati peringkat kedua, dan Oppo
menempati peringkat ketiga.
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4.4 Pembuatan Matriks Permainan

Pada tahap ini, matriks pay off atau biasanya disebut
matriks permainan dibuat untuk masing-masing produk yang
bersaing satu sama lain, antara lain: pasangan pemain Samsung
dengan Xiaomi, pasangan pemain Samsung dengan Oppo, dan
pasangan pemain Xiaomi dengan Oppo. Pada tahap ini, Samsung
sebagai pemain pertama (P; ), Xiaomi sebagai pemain kedua (P,),
dan Oppo sebagai pemain ketiga (P;). Angka-angka dalam
matriks permainan menunjukkan hasil-hasil atau pay off dari
strategi-strategi permainan yang berbeda-beda, dimana hasil-hasil
ini merupakan ukuran efektivitas yaitu persentase market share
yang diperoleh tiap pemain. Bilangan yang bernilai positif
menunjukkan keuntungan bagi pemain baris (maximizing player)
dan kerugian bagi pemain kolom (minimizing player). Sedangkan
bilangan yang bernilai negatif menunjukkan kerugian bagi
pemain baris dan keuntungan bagi pemain kolom [7].

Pengisian matriks permainan berdasarkan data hasil
kuesioner perbandingan tiap merek handphone yang ditunjukkan
dalam Tabel 4.7.Pengisian matriks permainan P, terhadap B,
diperoleh dari persamaan:

Pna;Pya; = [P(X;) — P(Y})] X 100% (4.5)

dimana:

Pna;P,a; = Persentase hasil perhitungan P, pada atribut ke-i
terhadap B, pada atribut ke-j

B, = Pemain ke-m (m=1,2,3)

P, = Pemain ke-n (n=1,2,3)

X; = Perolehan hasil kuesioner perbandingan B, pada
atribut ke-i (i=1,2...,5)

Y; = Perolehan hasil kuesioner perbandingan P, pada

atribut ke-j (j = 1,2,...,5)
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P(X;)
P(Y;)

Probabilitas dari perolehan X;
Probabilitas dari perolehan Y;

441 Matriks Permainan Samsung - Xiaomi

Pada pembuatan matriks permainan ini, Samsung (P;)
sebagai pemain baris dan Xiaomi (P,) sebagai pesaingnya
menjadi pemain kolom. Matriks permainan P; dengan P,
diperoleh dari hasil persentase perhitungan P; pada atribut ke-i
terhadap P, pada atribut ke-j sesuai pada persamaan (4.5).
Persentase perhitungan Samsung P; pada atribut ke-i terhadap P,
pada atribut ke-j untuk pengisian baris pertama matriks
permainan ditunjukkan sebagai berikut:

P; atribut 1 P, atribut 1
. Plalpzal=(1 - -2 )XlOO%
223-109
= X 0fy — 0,
200 100% = 28,5%
P; atribut 1 P, atribut 2
® P1a1P2a2 = ( 1 n — 22 ) X 100%

= 2220 X 100% = 44,25%

o P1a1P2a3 _ (P1 atr:;butl _ P atribut 3) % 100%
_ 223-163 o/ — 1c0
= 00 . X 100% = 1'5/0

o P1a1P2a4 _ (P1 atrributl __ Py atribut 4) % 100%

_ 223-249 _
=~ % 100% = —6,5%

__ (Pyatribut 1 P, atribut 5
e PiaPas = ( n - )

_ 223-46
T 400

X 100%

x 100% = 44,25%

Perhitungan untuk pengisian matriks permainan pada
baris kedua hingga baris kelima dapat dilihat pada Lampiran G.
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Setelah pengisian matriks permainan dilakukan, maka dicari nilai
maksimin untuk pemain baris dan nilai minimaks untuk pemain
kolom yang ditunjukkan dalam Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Matriks Permainan Samsung dengan Xiaomi

Xiaomi Minimum
Samsung - Y2 73 Vs Vs Baris

% 285 | 4425 | 15 | 65 | 4425 | 65

% 165 | 3225 | 3 | -185 | 3225 | -185

%3 11,75 | 275 | 1,75 | 2325 | 275 | -23:25

X4 9 | 675 | 225 | 44 | 675 | -225

X 3775 | 535 | 2425 | 275 | 535 | 275
MaKl(sli?n:’m 37,75 | 535 | 2425 | 2,75 | 535

Berdasarkan Tabel 4.8, diperoleh nilai maksimin sebesar
2,75 dan nilai minimaks sebesar 2,75. Karena nilai maksimin
sama dengan nilai minimaks, maka terdapat titik pelana sebesar
2,75. Jadi, perusahaan Samsung dan Xiaomi menggunakan
strategi tunggal, dimana perusahaan Samsung menggunakan
strategi x5 Yyaitu desain sebesar 100% agar bisa menghasilkan
keuntungan yang maksimal yaitu sebesar 2,75% sedangkan
perusahaan Xiaomi menggunakan strategi y, yaitu harga
terjangkau sebesar 100% agar bisa menghasilkan kerugian yang
minimal yaitu sebesar 2,75%. Proses teori permainan dapat juga
diselesaikan menggunakan software GAMBIT yang dapat dilihat
pada Lampiran J.
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Penyelesaian teori permainan diatas juga dapat
diselesaikan menggunakan program linear yang dirumuskan
sebagai berikut:

1. Program linear untuk pemain baris (P,) dari matriks baris
Fungsi tujuan:
Minimumkan f, = X; + X, + X5 + X, + X5
Fungsi kendala:
28,5X; +16,5X, + 11,75X5 — 9X, + 37,75Xs > 1
44,25X, + 32,25X, + 27,5X5 + 6,75X, + 53,5Xs > 1
15X, + 3X, — 1,75X3 — 22,5X, + 24,25X5 > 1
—6,5X; — 18,5X, — 23,25X5 — 44X, + 2,75Xs > 1
44,25X, + 32,25X, + 27,5X5 + 6,75X, + 53,5Xs > 1
X;=20;i=12,..5
2. Program linear untuk pemain kolom (P,) dari matriks kolom
Fungsi tujuan:
Maksimumkan g, =Y, + Y, + Y2 + Y, + Y5
Fungsi kendala:
28,5Y; + 44,25Y, + 15Y; — 6,5Y, + 44,25Y; < 1
16,5Y; + 32,25Y, + 3Y; — 18,5Y, + 32,25Y; < 1
11,75Y; + 27,5Y, — 1,75Y5 — 23,25Y, 4+ 27,5Ys < 1
—9Y, + 6,75Y, — 22,5Y; — 44Y, + 6,75Y; < 1
37,75Y; + 53,5Y, + 24,25Y; + 2,75Y, + 53,5Ys < 1
Y, 20;j=12,..5

Penyelesaian program linear bertujuan untuk mengetahui
berapa nilai permainan V dan probabilitas atribut tersebut dalam
permaian yang dinyatakan dengan X; dan Y; dimana i = 1,2, ...,5
dan j =1,2,...,5. Penyelesaian menggunakan metode simpleks
dan proses pengolahan menggunakan software TORA. Hasil
penyelesaian dapat dilihat pada Lampiran M. Berikut ini adalah
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hasil perhitungan nilai permainan dan probabilitas penggunaan
atribut:

1.

Untuk pemain Samsung, diperoleh nilai minimum f, = 0,364
dengan Xs = 0 364. Sehingga diperoleh nilai permainan

i =1 = 0 =X
optimal V = 7 = Uaed = 2,75%. Karena x; X maka
strategi pemasaran optimal bagi pemain Samsung adalah
X5 _ 0364 o . .
desain sebesar xg = 7 = 036d =1~ 100%. Jadi, strategi

desain merupakan strategi optimal untuk Samsung.
Untuk pemain Xiaomi, diperoleh nilai maksimum g, = 0,364
dengan Y, = 0,364 Sehingga diperoleh nilai permainan

. Y;
— 0 =
optimal V = 5 = 061 =2,75%. Karena y; = maka

strategi pemasaran optimal bagi pemain Xiaomi adalah harga

terjangkau sebesar y, = ;—4 222: 1 = 100%. Jadi, strategi

harga terjangkau merupakan strategi optimal untuk Xiaomi.

4.4.2 Matriks Permainan Samsung - Oppo

Pada pembuatan matriks permainan ini, Samsung (P;)

sebagai pemain baris dan Oppo (P;) sebagai pesaingnya menjadi
pemain kolom. Matriks permainan P; dengan P; diperoleh dari
hasil persentase perhitungan P; pada atribut ke-i terhadap P; pada
atribut ke-j sesuai pada persamaan (4.5). Persentase perhitungan
P; pada atribut ke-i terhadap P; pada atribut ke-j untuk pengisian
baris pertama matriks permainan ditunjukkan sebagai berikut:

X 100%

__ (Pyatribut 1 P; atribut 1
PiaiPsa; = ( n - )

_ 223-68 _
=00 X 100% = 38,75%

P, atribut 1 P; atribut 2)
n

P1a1P3a2 = ( X 100%
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_ 223-179

X 100% = 11%

__ (Pyatribut 1 P3 atribut 3
e Pia;Pzaz = ( n - )

_ 223-81
o0 X 100% = 35,5%

__ [Py atribut 1 P; atribut 4
* PiagPza, = ( n - )

_ 223-78
200 X 100% = 36,25%

P, atribut 1 P3 atribut 5)
n

X 100%

X 100%

X 100%

L P1a1P3a5 = ( n

— 22379 . 100% = 32,25%

Perhitungan untuk pengisian matriks permainan pada
baris kedua hingga baris kelima dapat dilihat pada Lampiran H.
Setelah pengisian matriks permainan, maka dicari nilai maksimin
untuk pemain baris dan nilai minimaks untuk pemain kolom yang
ditunjukkan dalam Tabel 4.9.

Tabel 4.9 Matriks Permainan Samsung dengan Oppo

Oppo Minimum

Samsung Y1 Y2 V3 Va Vs Baris

X 3875 | 11 | 355 | 36,25 | 32,25 11

X, 2675 | -1 | 235 | 2425 | 20,25 1

X5 22 | 575 | 1875 | 195 | 155 | -575

X4 125 | 265 | 2 | 1,25 | 525 | -265

Xs 48 | 20,25 | 44,75 | 455 | 415 | 2025
Mik;i;nr:m 48 | 2025 | 4475 | 455 | 415
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Berdasarkan Tabel 4.9, diperoleh nilai maksimin sebesar
20,25 dan nilai minimaks sebesar 20,25. Karena nilai maksimin
sama dengan nilai minimaks, maka terdapat titik pelana sebesar
20,25. Jadi, perusahaan Samsung dan Oppo menggunakan strategi
tunggal, dimana perusahaan Samsung menggunakan strategi xs
yaitu desain sebesar 100% agar bisa menghasilkan keuntungan
yang maksimal yaitu sebesar 20,25% sedangkan perusahaan
Oppo menggunakan strategi y, yaitu kualitas kamera sebesar
100% agar bisa menghasilkan kerugian yang minimal yaitu
sebesar 20,25%. Proses teori permainan juga dapat diselesaikan
menggunakan software GAMBIT yang dapat dilihat pada
Lampiran K.

Penyelesaian teori permainan diatas juga dapat
diselesaikan menggunakan program linear yang dirumuskan
sebagai berikut:

1. Program linear untuk pemain baris (P;) dari matriks baris
Fungsi tujuan:
Minimumkan f, = X; + X, + X3 + X, + X5
Fungsi kendala:
38,75X; + 26,75X, + 22X5 + 1,25X, + 48Xs > 1
11X, — X, — 5,75X3 — 26,5X, + 20,25Xs > 1
35,5X; + 23,5X, + 18,75X5 — 2X, + 44,75Xs > 1
36,25X; + 24,25X, + 19,5X5 — 1,25X, + 45,5X5 > 1
32,25X; + 20,25X, + 15,5X5 — 5,25X, + 41,5X > 1
X;>0:i=12,..5
2. Program linear untuk pemain kolom (P;) dari matriks kolom
Fungsi tujuan:
Maksimumkan g, =Y, + Y, + Y3 + Y, + V5
Fungsi kendala:
38,75Y; + 11Y, + 35,5Y; + 36,25Y, + 32,25Y; < 1
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26,75Y; — Y, + 23,5Y; + 24,25Y, + 20,25Y; < 1
22Y, — 5,75Y, + 18,75Y; + 19,5Y, + 15,5 < 1
1,25Y; — 26,5Y, — 2Y; — 1,25Y, — 5,25Y: < 1
48Y; + 20,25Y, + 44,75Y; + 45,5Y, + 41,5Ys < 1
Y, 20;j=12,..5
Penyelesaian program linear bertujuan untuk mengetahui

berapa nilai permainan V dan probabilitas atribut tersebut dalam
permaian yang dinyatakan dengan X; dan Y; dimana i = 1,2,...,5
dan j =1,2,...,5. Penyelesaian menggunakan metode simpleks
dan proses pengolahan menggunakan software TORA. Hasil
penyelesaian dapat dilihat pada Lampiran N. Berikut ini adalah
hasil perhitungan nilai permainan dan probabilitas penggunaan
atribut:

1.

Untuk pemain Samsung, diperoleh nilai minimum f, =

0,0494 dengan Xz = 0,0494. Sehingga, diperoleh nilai

i i - 1__ 1t _ 0 =
permainan optimal V = Aaryyryis 20,25%. Karena x;

;ﬁ, maka strategi pemasaran optimal bagi pemain Samsung

o

X5 _ 0,0494

i === = ~ 0, i
adalah desain sebesar xg rAaiyye 1= 100%. Jadi,

strategi desain merupakan strategi optimal untuk Samsung.
Untuk pemain Oppo, diperoleh nilai maksimum g, = 0,0494
dengan Y, = 0,0494. Sehingga, diperoleh nilai permainan

. 1 1
optimal V =—=
do  0,0494

= 20,25%. Karena y; = ?, maka

strategi pemasaran optimal bagi pemain Oppo adalah kualitas
_ Y2 _ 00494 0 - .
kamera sebesar y, = 7. = 00894 1 =~ 100%. Jadi, strategi

kualitas kamera merupakan strategi optimal untuk Oppo.
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4.4.3 Matriks Permainan Xiaomi - Oppo

Pada pembuatan matriks permainan ini, Xiaomi (P,)
sebagai pemain baris dan Oppo (P;) sebagai pesaingnya menjadi
pemain kolom. Matriks permainan P, dengan P; diperoleh dari
hasil persentase perhitungan P, pada atribut ke-i terhadap P; pada
atribut ke-j sesuai pada persamaan (4.5). Persentase perhitungan
P, pada atribut ke-i terhadap P; pada atribut ke-j untuk pengisian
baris pertama matriks permainan ditunjukkan sebagai berikut:

P, atribut 1 P; atribut 1
* PaPay = ( - - = ) X 100%
n

_ 109-68 _
—00_ % 100% = 10,25%

__ (Pyatribut 1 P3 atribut 2

109-179
=00 X 100% = —17,5%

__ (P atribut 1 P atribut 3
* Pa,Pa3 = ( n - )

_ 109-81 o — 70
200 < 100% = 7%

_ (P2 atribut 1 P3 atribut 4
e Pa,Pza, = ( n -

109-78
=05 X 100% = 7,75%

P, atribut 1 P; atribut 5
L] P2a1P3a5:(2 n -2 )

109 94
40

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%

X 100% = 3,75%

Perhitungan untuk pengisian matriks permainan pada
baris kedua hingga baris kelima dapat dilihat pada Lampiran I.
Setelah pengisian matriks permainan, maka dicari nilai maksimin
untuk pemain baris dan nilai minimaks untuk pemain kolom yang
ditunjukkan dalam Tabel 4.10.
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Tabel 4.10 Matriks Permainan Xiaomi dengan Oppo

Oppo Minimum

Xiaomi 1 V2 V3 Va Vs Baris

X 1025 | 175 | 7 | 775 | 375 | -175

X, 55 | 3325|875 | -8 | -12 | -3325

X5 2375 | -4 | 205 | 21,25 | 17,25 4

X, 4525 | 175 | 42 | 4275 | 3875 | 175

X 55 | 3325|875 | -8 | -12 | -3325
MaKkjli?n:’m 4525 | 175 | 42 | 42,75 | 3875

Berdasarkan Tabel 4.10, diperoleh nilai maksimin sebesar
17,5 dan nilai minimaks sebesar 17,5. Karena nilai maksimin
sama dengan nilai minimaks, maka terdapat titik pelana sebesar
17,5. Jadi, perusahaan Xiaomi dan Oppo menggunakan strategi
tunggal, dimana perusahaan Xiaomi menggunakan strategi x,
yaitu harga terjangkau sebesar 100% agar bisa menghasilkan
keuntungan yang maksimal sebesar 17,5% sedangkan perusahaan
Oppo menggunakan strategi y, Yyaitu kualitas kamera sebesar
100% agar bisa menghasilkan kerugian yang minimal sebesar
17,5%. Proses teori permainan juga dapat diselesaikan
menggunakan software GAMBIT yang dapat dilihat pada
Lampiran L.

Penyelesaian teori permainan diatas juga dapat
diselesaikan menggunakan program linear yang dirumuskan
sebagai berikut:

1. Program linear untuk pemain baris (P,) dari matriks baris
Fungsi tujuan:
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Minimumkan f, = X; + X, + X3 + X, + X5
Fungsi kendala:
10,25X; — 5,5X, + 23,75X5 + 45,25X, — 5,5X; > 1
—17,5X; — 33,25X, — 4X5; +17,5X, —33,25X; > 1
7X, —8,75X, + 20,5X5 + 42X, —8,75X; > 1
7,75X; — 8X, + 21,25X3 + 42,75X, —8X; > 1
3,75X; — 12X, + 17,25X5 + 38,75X, — 12Xs > 1
X;=>20;i=12,..,5
2. Program linear untuk pemain kolom (P3) dari matriks kolom
Fungsi tujuan:
Maksimumkan g, =Y, + Y, + Y3+ Y, + Y5
Fungsi kendala:
10,25Y; —17,5Y, + 7Y; + 7,75Y, + 3,75Y; < 1
—5,5Y; — 33,25, — 8,75Y; —8Y, —12Y; <1
23,75Y; — 4Y, + 20,5Y; + 21,25Y, + 17,25Y; < 1
45,25Y; + 17,5Y, + 42Y; + 42,75Y, + 38,75Y; < 1
—5,5Y; — 33,25Y, — 8,75Y; —8Y, — 12Y; <1
,20;j=12,..5

Penyelesaian program linear bertujuan untuk mengetahui
berapa nilai permainan V dan probabilitas atribut tersebut dalam
permainan yang dinyatakan dengan X; dan ¥; dimana i = 1,2, ...,5
dan j = 1,2,...,5. Penyelesaian menggunakan metode simpleks
dan proses pengolahan menggunakan software TORA. Hasil
penyelesaian dapat dilihat pada Lampiran O. Berikut ini adalah
hasil perhitungan nilai permainan dan probabilitas penggunaan
atribut:

1. Untuk pemain Xiaomi, diperoleh nilai minimum f, = 0,058
dengan X, = 0,058. Sehingga, diperoleh nilai permainan
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i —1_ 0 =X
optimal V = fo 0058 =17,5%. Karena x; = X maka
strategi pemasaran optimal bagi pemain Xiaomi adalah harga
terjangkau sebesar x, = );‘* = % =1 = 100%. Jadi, strategi

harga terjangkau merupakan strategi optimal untuk Xiaomi.
2. Untuk pemain Oppo, diperoleh nilai maksimum g, = 0,057
dengan Y, = 0,057 Sehingga diperoleh nilai permainan

Y.

i - == 0 =
optimal V 5 = 0057 =17,5%. Karena y; = maka
strategi pemasaran optimal bagi pemain Oppo adalah kualitas
kamera sebesar y, = ;2 = % =1= 100%. Jadi, strategi

kualitas kamera merupakan strategi optimal untuk Oppo.

4.5 Analisis Strategi Pemasaran

Analisis strategi pemasaran dilakukan berdasarkan hasil
segmentasi  konsumen, penentuan karakteristik konsumen,
perbandingan multi kriteria, dan analisis nilai permainan.
Berdasarkan hasil segementasi dan penentuan karakteristik
konsumen, konsumen handphone di wilayah penelitian dibagi
menjadi 4 segmen yaitu pada keempat segmen sebagian besar
tujuan konsumen membeli handphone adalah sarana komunikasi
dan sumber informasi mengenai handphone sebagian besar
melalui media elektronik, sehingga saluran informasi dan promosi
mengenai produk lebih baik melalu media elektronik. Pada ketiga
segmen sebagian besar daya beli konsumen terhadap handphone
sebesar Rp2.000.001,00 — Rp3.000.000,00, sedangkan pada
segmen keempat daya beli konsumen terhadap handphone sebesar
Rp2.000.001,00 — Rp3.000.000,00 dan > Rp3.000.000,00.

Pada ketiga segmen sebagian besar konsumen memiliki
handphone tahun produksi 2018 menandakan sebagian besar
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mahasiswa ITS memiliki handphone tipe terbaru dan kekinian,
sedangkan pada segmen keempat sebagian besar konsumen
memiliki handphone tahun produksi 2017. Pada segmen pertama
dan ketiga sebagian besar alasan konsumen membeli handphone
karena harga terjangkau, yang berarti sebagian besar responden
lebih  memprioritaskan harga terjangkau dibandingkan dengan
yang lain dalam membeli handphone, pada segmen kedua
sebagian besar alasan konsumen membeli handphone karena
memori internal banyak, sedangkan pada segmen keempat
sebagian besar alasan konsumen membeli handphone karena
kualitas kamera bagus.

Berdasarkan atribut yang dipentingkan konsumen dalam
memilih handphone, atribut harga terjangkau merupakan atribut
yang paling diprioritaskan oleh konsumen dalam membeli sebuah
handphone, sedangkan atribut daya tahan baterai menempati
urutan terakhir. Handphone merek Xiaomi unggul pada atribut
harga terjangkau dan kapasitas memori internal, handphone
merek Oppo unggul dalam atribut kualitas kamera, sedangkan
handphone merek Samsung unggul pada atribut desain dan daya
tahan baterai. Berdasarkan hasil peringkat, handphone merek
Samsung menempati peringkat pertama, Xiaomi menempati
peringkat kedua, dan Oppo menempati peringkat ketiga.

Selain itu, permainan yang dilakukan oleh ketiga pihak
telah memperoleh hasil mengenai strategi yang harus digunakan
olenh pihak Samsung, Xiaomi, dan Oppo dalam menghadapi
persaingan. Strategi yang digunakan Samsung dalam menghadapi
pesaingnya yaitu Xiaomi dan Oppo adalah mengutamakan atribut
desain. Desain handphone merek Samsung paling digemari oleh
konsumen karena desain Samsung yang kekinian dan tidak
ketinggalan zaman sehingga banyak digandrungi oleh anak muda



75

zaman sekarang. Akan tetapi, dalam hal harga pihak Samsung
harus memperhatikan daya beli konsumen sehingga konsumen
dapat membeli handphone merek Samsung sesuai dengan
kemampuannya.

Strategi yang digunakan Xiaomi dalam menghadapai
pesaingnya yaitu Samsung dan Oppo adalah mengutamakan
atribut harga terjangkau. Sebagian besar konsumen memiliki daya
beli terhadap handphone sebesar Rp2.000.001 — Rp3.000.000,00,
sehingga banyak konsumen yang memilih untuk membeli
handphone merek Xiaomi karena harganya yang sangat
terjangkau. Akan tetapi, pihak Xiaomi harus meningkatkan
kualitas kamera dan desain produknya.

Strategi yang digunakan Oppo dalam menghadapi
pesaingnya yaitu Xiaomi dan Oppo adalah mengutamakan atribut
kualitas kamera. Anak muda zaman sekarang banyak yang
mengekspresikan dirinya melalui berswafoto. Oleh karena itu,
handphone merek Oppo merupakan incaran bagi para konsumen
karena handphone merek Oppo memiliki kualitas kamera yang
sangat bagus. Akan tetapi, pihak Oppo harus meningkatkan daya
tahan baterai produknya.

Strategi pemasaran yang telah diperoleh bertahan
sepanjang data yang diperoleh tidak berubah. Apabila dalam
kurun waktu satu tahun data mahasiswa ITS berubah, dapat
diartikan bahwa strategi pemasaran yang telah diperoleh tidak
dapat digunakan karena apabila jumlah populasi sudah berubah
maka jumlah sampel yang akan digunakan untuk penyebaran
kuesioner bisa berubah. Strategi pemasaran yang telah diperoleh
juga bertahan berdasarkan life time pada produk dan life stye
konsumen. Misalnya koran yang umurnya hanya satu hari,
apabila dibaca minggu depan maka koran tersebut sudah tidak
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berlaku lagi karena koran terbitnya setiap hari dengan berita yang
berbeda. Begitu pula dengan produk handphone ada masanya.
Apabila suatu model handphone terbaru sudah dikeluarkan oleh
suatu brand dari perusahaan, maka handphone yang lama
dianggap sebagai model lama, sehingga membuat konsumen
ingin membeli handphone yang baru.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini diberikan kesimpulan dari hasil analisis dan
pembahasan serta diberikan saran untuk perusahaan yang
bersangkutan.

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan pengolahan data dan pembahasan, dapat
disimpulkan beberapa hal sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil pengolahan data dengan metode multi
atribut diperoleh atribut yang menjadi prioritas utama
konsumen dalam membeli sebuah handphone yaitu harga
terjangkau. Berdasarkan hasil peringkat, handphone merek
Samsung menempati peringkat pertama, Xiaomi menempati
peringkat kedua, dan Oppo menempati peringkat ketiga.

2. Berdasarkan hasil analisis teori permainan, strategi desain
merupakan strategi optimal untuk Samsung, strategi harga
terjangkau merupakan strategi optimal untuk Xiaomi, dan
strategi kualitas kamera merupakan strategi optimal untuk
Oppo. Sedangkan strategi daya tahan baterai dan kapasitas
memori internal merupakan strategi yang tidak dipentingkan
oleh konsumen.

5.2 Saran
Adapun beberapa saran yang dapat diberikan untuk
penelitian selanjutnya antara lain:

1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan metode lain untuk
mendapatkan nilai kepuasan dan tingkat kepentingan aspek-
aspek yang ada pada produk dengan merek tertentu.

77
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2. Penelitian hendaknya dilakukan secara berkala, karena
perubahan kondisi pasar dan perilaku konsumen akan
mengakibatkan perubahan preferensi dan persepsi konsumen.
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Lampiran A
Kuesioner Penelitian

Kuesioner Penilaian Handphone

Identitas Responde

Nama e e e re et (L/P)
NRP e
Departemen s
Fakultas PSSP

Selamat Pagi/Siang/Sore/Malam

Saya adalah mahasiswa Matematika ITS 2015 yang sedang
melakukan penelitian Tugas Akhir tentang “Strategi Pemasaran
Handphone dengan Mempertimbangkan Segmentasi Konsumen
Menggunakan Teori Permainan”. Saya meminta kesediaan Anda
meluangkan waktu untuk mengisi kuesioner penelitian ini. Saya
juga meminta Anda untuk menjawab setiap butir pertanyaan
dengan benar, sesuai, dan tidak ada paksaan dari pihak manapun.
Saya akan menjaga kerahasiaan identitas dan jawaban Anda. Atas
partisipasinya saya mengucapkan terima kasih.

I.A. Kepemilikan Handphone
1. Apakah saat ini Anda memiliki handphone?

a. Ya b. Tidak (Stop)
2. Apa merek handphone yang Anda pakai saat ini?

a. Samsung ¢. Oppo

b. Xiaomi d. Lainnya (Stop)

3. Jika Anda membeli sebuah handphone, berapa kisaran harga
yang Anda mampu beli?
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a. <Rp1.000.000,00
b. Rp1.000.000,00 — Rp2.000.000,00
c. Rp2.000.001,00 — Rp3.000.000,00
d. > Rp3.000.000,00

I.B. Atribut Karakteristik Responden
Petunjuk : Berilah tanda silang (x) pada jawaban yang
menurut Anda sesuai di bawah ini.

1.
2.

Apa tipe handphone yang Anda miliki saat ini? ...............
Produksi tahun berapa handphone yang Anda miliki saat ini?

a. 2015 d. 2018
b. 2016 e. 2019
c. 2017

. Apa alasan Anda dalam membeli handphone dengan merek

tersebut (sesuai jawaban 1.A)?

a. Daya tahan baterai lama  d. Memori internal banyak
b. Kualitas kamera bagus  e. Desain menarik

c. Harga terjangkau

Apa tujuan Anda membeli handphone tersebut?

a. Sarana komunikasi d. Gaya hidup

b. Bermain game e. Lainnya ....... (sebutkan)
c. Media usaha online

Bagaimana Anda mendapatkan informasi handphone tersebut?
a. Media elektronik (TV, radio, media sosial, dll)

Media cetak (koran, majalah, brosur, dll)

Sales

Keluarga/teman

Lainnya

®© oo o
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6. Silakan Anda mengurutkan prioritas dalam membeli sebuah
handphone. Contoh: daya tahan baterai di urutan 3, kualitas
kamera di urutan 1, kapasitas memori internal di urutan 5,
harga terjangkau di urutan 4, dan desain di urutan 2.
¢ Daya tahan baterai S
e Kualitas kamera D
e Kapasitas memori internal ...

e Harga terjangkau S
e Desain D

Il. Kuesioner Tingkat Kepentingan

Berilah tanda centang (v') pada nilai yang sesuai dengan
preferensi Anda. Nilailah setiap atribut berdasarkan ukuran
penilaian kualitatif terlebih dahulu (1 = Sangat Tidak Penting, 2 =
Tidak Penting, 3 = Penting, 4 = Sangat Penting), kemudian
berilah skor yang sesuai.

No. Atribut Tingkat Kepentingan
1 2 3 4

1. | Daya tahan baterai

2. | Kualitas kamera

3. | Kapasitas memori internal

4. | Harga terjangkau

5. | Desain

I11. Kuesioner Perbandingan

Petunjuk pengisian:

1. Bandingkanlah setiap strategi pada Samsung, Xiaomi, dan
Oppo.
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2. Lingkarilah pada salah satu kolom keputusan masinh-masing
strategi yang Anda pilih

Pertanyaan :

1. Manakah yang Anda pilih antara daya tahan baterai Samsung,
Xiaomi, atau Oppo?
e Samsung e Xiaomi e Oppo

2. Manakah yang Anda pilih antara kualitas kamera Samsung,
Xiaomi, atau Oppo?
e Samsung e Xiaomi e Oppo

3. Manakah yang Anda pilih antara kapasitas memori internal
Samsung, Xiaomi, atau Oppo?
e Samsung e Xiaomi e Oppo

4. Manakah yang Anda pilih antara keterjangkauan harga
Samsung, Xiaomi, atau Oppo?
e Samsung e Xiaomi e Oppo

5. Manakah yang Anda pilih antara desain Samsung, Xiaomi,

atau Oppo?
e Samsung e Xiaomi e Oppo



Lampiran B

Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Menggunakan Software SPSS

16.0

Correlations
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Kapasitas_
Daya_Tahan_ Kualitas_ ermar_ Harga_
Baterai Kamera Internal Teriangkau Desain Total

Daya_Tahan_Daterai Pearson Cotrelation 1 031 3747 351™ -01z | CBosD

Sig. (2-tailed) 632 .ooo .noo .0g .ooo

il 400 400 400 400 400 400
Kualitas_Kamera Pearson Correlation 03 1 108" -.0&549 184™ AB3T

Siy. (2-tailed) 532 024 244 ooo (ahili}

M 400 400 400 400 400 400
Kapasitas_Memari_ Pearson Correlation 374" 109" 1 2747 005 .@
Internal

Sig. (2-tailed) .ooo 028 .ooo 924 .ooo

M 400 400 400 400 400 400
Harga_Terjangkau Pearson Correlation 3517 -.058 374 1 REL:N

Sig. (2-tailed) .0oo 241 .ooo iyl .0oo

M 400 400 400 400 400 400
Desain Pearsan Correlation -012 RE N ilil] 16 1

Siy. (2-tailed) 806 oo 924 o (ahili}

M 400 400 400 400 400 400
Total Pearson Correlation 6057 4637 5977 5087 S167 1

Sig. (2-tailed) .ooo oag ulili) .ooo .ooo

M 400 400 400 400 400 400

** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
* Correlation is significant at the 0.05 level {2-tailed)
Reliability Statistics
1
Cronbach's
Alpha I of ltems
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Lampiran C
Hasil Transformasi Data Menggunakan Metode Successive
Interval dengan Software Microsoft Excel 2010

Daya . Kapasitas
No. Tah)fan_ Egﬂgﬁ: Mgmori Tegzgg?(au Desain
Baterai Internal
1 3,820 3,009 2,691 2,796 3,051
2 2,434 4,335 4,098 2,796 2,060
3 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
4 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
5 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
6 2,434 4,335 2,691 1,879 3,051
7 2,434 4,335 4,098 1,879 2,060
8 1,000 4,335 1,784 4,121 3,051
9 2,434 3,009 4,098 4,121 3,051
10 3,820 3,009 4,098 2,796 4,242
11 2,434 4,335 1,784 1,879 4,242
12 3,820 4,335 1,784 2,796 3,051
13 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
14 2,434 4,335 4,098 2,796 4,242
15 3,820 4,335 4,098 4,121 2,060
16 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
17 3,820 1,000 2,691 4,121 3,051
18 2,434 4,335 4,098 4,121 4,242
19 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
20 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
21 1,696 4,335 2,691 1,879 2,060
22 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
23 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
24 1,000 1,000 1,000 1,000 4,242
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Taman | Kudltes | VSR | Haree | ey

Baterai Internal

25 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
26 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
27 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
28 2,434 1,918 2,691 2,796 3,051
29 2,434 4,335 2,691 2,796 1,000
30 3,820 4,335 1,784 2,796 3,051
31 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
32 1,000 4,335 1,784 2,796 4,242
33 3,820 4,335 2,691 1,879 2,060
34 2,434 3,009 2,691 4,121 3,051
35 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
36 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
37 3,820 3,009 4,098 4,121 1,000
38 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
39 2,434 3,009 2,691 4,121 3,051
40 2,434 4,335 2,691 2,796 4,242
41 3,820 1,918 4,098 2,796 3,051
42 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
43 3,820 3,009 2,691 2,796 3,051
44 3,820 3,009 2,691 2,796 4,242
45 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
46 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
47 1,696 3,009 2,691 4,121 3,051
48 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
49 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
50 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Tanan | Kulltes | SR | Heree | ey

Baterai Internal

51 2,434 4,335 4,098 4,121 4,242
52 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
53 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
54 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
55 3,820 4,335 4,098 1,879 1,000
56 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
57 3,820 1,918 2,691 2,796 3,051
58 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
59 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
60 1,696 3,009 4,098 4,121 4,242
61 3,820 3,009 1,784 2,796 2,060
62 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
63 2,434 4,335 4,098 2,796 4,242
64 1,000 1,918 2,691 4,121 4,242
65 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
66 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
67 2,434 1,918 4,098 2,796 2,060
68 2,434 1,918 4,098 4,121 1,000
69 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
70 1,696 4,335 1,000 1,879 3,051
71 1,000 3,009 1,784 1,000 2,060
72 2,434 3,009 4,098 4,121 2,060
73 3,820 1,918 2,691 4,121 3,051
74 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
75 1,000 3,009 1,784 1,000 4,242
76 3,820 1,918 2,691 2,796 1,000
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Taman | Kudltes | SR | Harea | ey

Baterai Internal

77 3,820 3,009 2,691 4,121 1,000
78 3,820 4,335 2,691 4,121 4,242
79 3,820 3,009 2,691 2,796 2,060
80 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
81 3,820 1,918 2,691 4,121 3,051
82 3,820 4,335 2,691 2,796 3,051
83 2,434 3,009 4,098 2,796 2,060
84 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
85 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
86 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
87 2,434 4,335 4,098 2,796 3,051
88 3,820 3,009 2,691 2,796 2,060
89 3,820 4,335 2,691 1,879 4,242
90 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
91 3,820 1,918 4,098 2,796 2,060
92 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
93 3,820 1,918 4,098 4,121 1,000
94 3,820 4,335 4,098 1,000 1,000
95 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
96 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
97 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
98 1,000 4,335 1,784 2,796 1,000
99 3,820 1,000 4,098 2,796 4,242
100 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
101 | 2,434 3,009 2,691 2,796 3,051
102 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Tanan | Kulltes | SR | Heree | ey

Baterai Internal

103 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
104 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
105 | 3,820 4,335 4,098 1,879 3,051
106 | 2,434 3,009 4,098 2,796 3,051
107 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
108 | 2,434 3,009 2,691 2,796 4,242
109 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
110 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
111 | 3,820 1,918 1,784 4,121 4,242
112 | 3,820 4,335 4,098 2,796 1,000
113 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
114 | 3,820 3,009 2,691 2,796 4,242
115 | 3,820 3,009 4,098 1,879 2,060
116 1,000 1,918 1,000 1,879 3,051
117 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
118 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
119 | 2,434 4,335 4,098 2,796 4,242
120 | 2,434 1,000 4,098 2,796 3,051
121 | 2,434 3,009 2,691 2,796 3,051
122 | 2,434 1,918 2,691 4,121 4,242
123 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
124 | 3,820 3,009 4,098 2,796 4,242
125 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
126 | 3,820 3,009 4,098 1,879 3,051
127 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
128 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Taman | Kudltes | SR | Harea | ey

Baterai Internal

129 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
130 | 2,434 1,918 2,691 1,879 2,060
131 | 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
132 | 3,820 4,335 4,098 1,879 1,000
133 | 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
134 | 2,434 1,918 2,691 2,796 2,060
135 | 2,434 3,009 4,098 4,121 2,060
136 | 2,434 4,335 4,098 1,879 2,060
137 | 2,434 4,335 2,691 4,121 3,051
138 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
139 | 3,820 4,335 4,098 2,796 4,242
140 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
141 | 2434 3,009 2,691 1,879 4,242
142 | 3,820 4,335 4,098 1,879 3,051
143 | 2,434 1,918 4,098 2,796 2,060
144 | 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
145 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
146 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
147 | 3,820 3,009 2,691 4,121 3,051
148 | 2,434 3,009 2,691 2,796 4,242
149 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
150 | 2,434 3,009 4,098 4,121 3,051
151 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
152 | 2,434 3,009 1,000 2,796 3,051
153 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
154 | 3,820 4,335 2,691 1,879 4,242




92

Lampiran C

Lanjutan

No.| Tanan | Kulltes | SR | Heree | ey

Baterai Internal

155 | 3,820 3,009 4,098 2,796 4,242
156 | 3,820 3,009 4,098 1,879 2,060
157 | 2,434 4,335 2,691 4,121 4,242
158 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
159 | 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
160 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
161 | 2,434 4,335 4,098 2,796 3,051
162 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
163 | 3,820 4,335 4,098 2,796 4,242
164 | 2,434 3,009 2,691 1,879 2,060
165 1,696 3,009 2,691 4,121 2,060
166 | 3,820 1,918 4,098 4,121 2,060
167 | 3,820 3,009 4,098 2,796 1,000
168 | 3,820 1,000 1,784 4,121 4,242
169 | 3,820 4,335 4,098 2,796 2,060
170 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
171 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
172 1,696 3,009 4,098 1,000 3,051
173 1,696 3,009 2,691 1,879 3,051
174 | 2,434 3,009 2,691 2,796 3,051
175 | 2,434 1,000 2,691 4,121 3,051
176 | 3,820 4,335 4,098 4,121 2,060
177 | 3,820 4,335 4,098 4,121 2,060
178 | 2,434 3,009 1,000 2,796 3,051
179 | 2,434 3,009 4,098 4,121 4,242
180 | 2,434 3,009 4,098 2,796 3,051
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Taman | Kudltes | SR | Harea | ey

Baterai Internal

181 | 3,820 1,000 2,691 2,796 3,051
182 1,696 3,009 2,691 4,121 3,051
183 | 2,434 3,009 4,098 4,121 3,051
184 | 1,696 3,009 2,691 4,121 3,051
185 | 3,820 3,009 2,691 2,796 4,242
186 | 2,434 3,009 2,691 4,121 3,051
187 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
188 | 2,434 1,918 2,691 2,796 4,242
189 | 2,434 4,335 1,000 2,796 4,242
190 | 3,820 4,335 2,691 4,121 2,060
191 1,696 3,009 4,098 2,796 4,242
192 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
193 | 2,434 3,009 1,784 4,121 2,060
194 | 3,820 1,918 2,691 4,121 2,060
195 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
196 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
197 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
198 1,696 3,009 4,098 2,796 3,051
199 | 3,820 4,335 2,691 1,879 2,060
200 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
201 | 2,434 1,918 4,098 4,121 2,060
202 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
203 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
204 | 2,434 3,009 4,098 2,796 4,242
205 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
206 | 3,820 1,000 4,098 4,121 2,060
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Tanan | Kulltes | SR | Heree | ey

Baterai Internal

207 | 3,820 1,918 4,098 4,121 2,060
208 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
209 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
210 | 3,820 4,335 4,098 2,796 4,242
211 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
212 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
213 | 2434 3,009 2,691 2,796 2,060
214 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
215 | 2,434 3,009 4,098 1,879 4,242
216 | 3,820 4,335 4,098 4,121 2,060
217 | 3,820 1,918 2,691 4,121 3,051
218 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
219 | 3,820 1,918 4,098 4,121 2,060
220 | 3,820 4,335 2,691 2,796 3,051
221 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
222 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
223 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
224 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
225 | 3,820 4,335 2,691 4,121 4,242
226 | 2,434 4,335 4,098 4,121 3,051
227 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
228 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
229 | 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
230 | 2434 3,009 1,784 1,879 3,051
231 | 3,820 4,335 4,098 4,121 2,060
232 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
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Lampiran C

Lanjutan

No.| Taman | Kudltes | SR | Harea | ey

Baterai Internal

233 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
234 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
235 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
236 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
237 | 2434 3,009 1,784 2,796 3,051
238 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
239 1,696 3,009 2,691 2,796 4,242
240 | 3,820 3,009 2,691 1,879 3,051
241 | 2,434 1,918 4,098 4,121 4,242
242 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
243 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
244 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
245 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
246 | 2,434 3,009 4,098 4,121 2,060
247 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
248 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
249 | 3,820 1,918 4,098 4,121 4,242
250 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
251 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
252 | 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
253 | 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
254 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
255 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
256 | 2,434 4,335 4,098 4,121 3,051
257 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
258 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
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No.| Tanan | Kulltes | SR | Heree | ey

Baterai Internal

259 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
260 | 3,820 1,000 4,098 4,121 3,051
261 | 3,820 3,009 2,691 4,121 3,051
262 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
263 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
264 | 3,820 4,335 2,691 1,879 2,060
265 | 2,434 3,009 4,098 4,121 3,051
266 | 2,434 4,335 4,098 1,879 3,051
267 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
268 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
269 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
270 | 3,820 1,918 2,691 2,796 2,060
271 | 2,434 4,335 4,098 4,121 3,051
272 | 2,434 4,335 4,098 4,121 4,242
273 | 2,434 3,009 2,691 4,121 3,051
274 | 2,434 4,335 4,098 2,796 4,242
275 | 3,820 1,918 4,098 4,121 2,060
276 | 3,820 1,918 4,098 4,121 3,051
277 | 2,434 4,335 4,098 2,796 4,242
278 | 2,434 3,009 4,098 4,121 2,060
279 1,696 3,009 4,098 4,121 4,242
280 | 2,434 3,009 2,691 2,796 3,051
281 | 2434 3,009 1,784 2,796 3,051
282 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
283 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
284 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
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Baterai Internal

285 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
286 1,696 4,335 2,691 1,879 3,051
287 | 3,820 4,335 4,098 1,879 2,060
288 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
289 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
290 | 3,820 4,335 4,098 4,121 2,060
291 | 3,820 3,009 1,784 2,796 4,242
292 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
203 | 2,434 3,009 2,691 4,121 3,051
294 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
295 | 3,820 4,335 2,691 2,796 4,242
296 | 2,434 4,335 1,784 1,879 1,000
297 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
298 | 2,434 3,009 1,784 4,121 2,060
299 | 3,820 4,335 1,784 4,121 4,242
300 | 1,696 4,335 4,098 1,879 3,051
301 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
302 | 3,820 4,335 2,691 4,121 2,060
303 | 2,434 1,000 2,691 2,796 3,051
304 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
305 | 3,820 4,335 4,098 2,796 2,060
306 1,696 4,335 2,691 4,121 4,242
307 | 3,820 4,335 4,098 4,121 1,000
308 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
309 1,000 4,335 2,691 2,796 4,242
310 | 3,820 3,009 2,691 2,796 4,242
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Baterai Internal

311 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
312 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
313 1,696 3,009 4,098 4,121 2,060
314 | 3,820 1,918 4,098 4,121 4,242
315 | 3,820 1,918 4,098 4,121 4,242
316 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
317 1,000 3,009 4,098 1,000 2,060
318 | 3,820 4,335 4,098 2,796 4,242
319 | 3,820 3,009 2,691 4,121 4,242
320 | 3,820 1,918 4,098 4,121 2,060
321 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
322 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
323 | 3,820 4,335 4,098 2,796 4,242
324 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
325 | 2,434 1,918 2,691 2,796 3,051
326 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
327 | 3,820 3,009 2,691 4,121 2,060
328 | 3,820 3,009 4,098 2,796 4,242
329 1,696 4,335 2,691 2,796 1,000
330 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
331 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
332 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
333 | 2,434 3,009 2,691 2,796 3,051
334 | 3,820 3,009 2,691 4,121 3,051
335 | 2,434 4,335 4,098 4,121 3,051
33 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
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337 | 3,820 3,009 2,691 4,121 3,051
338 | 3,820 3,009 4,098 2,796 4,242
339 | 2434 3,009 2,691 1,879 2,060
340 | 3,820 3,009 4,098 4,121 2,060
341 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
342 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
343 | 3,820 4,335 2,691 1,879 4,242
344 | 3,820 4,335 2,691 1,879 4,242
345 1,696 4,335 2,691 1,879 4,242
346 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
347 1,696 4,335 2,691 1,879 4,242
348 | 2,434 1,918 2,691 4,121 3,051
349 1,696 4,335 2,691 4,121 3,051
350 | 1,000 3,009 4,098 1,879 4,242
351 | 2,434 4,335 2,691 4,121 3,051
352 | 3,820 1,918 2,691 4,121 3,051
353 | 3,820 4,335 2,691 2,796 4,242
354 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
355 | 2,434 3,009 2,691 2,796 4,242
356 | 3,820 3,009 4,098 2,796 4,242
357 1,696 1,918 4,098 1,000 1,000
358 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
359 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
360 | 2,434 4,335 4,098 4,121 3,051
361 | 3,820 4,335 4,098 4,121 3,051
362 | 3,820 3,009 1,784 4,121 4,242
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No.| Tanan | Kulltes | SR | Heree | ey

Baterai Internal

363 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
364 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
365 | 3,820 4,335 4,098 2,796 4,242
366 | 3,820 1,918 2,691 4,121 4,242
367 | 2434 3,009 4,098 2,796 3,051
368 | 2,434 3,009 1,784 1,000 4,242
369 | 3,820 3,009 2,691 2,796 4,242
370 | 2434 4,335 4,098 4,121 3,051
371 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
372 | 2,434 4,335 1,784 2,796 4,242
373 | 3,820 4,335 2,691 4,121 3,051
374 | 3,820 4,335 2,691 2,796 3,051
375 | 3,820 4,335 2,691 2,796 3,051
376 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
377 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
378 | 3,820 3,009 2,691 2,796 3,051
379 | 3,820 1,918 2,691 2,796 2,060
380 | 3,820 1,918 2,691 2,796 2,060
381 | 2,434 4,335 2,691 4,121 4,242
382 1,696 4,335 2,691 4,121 4,242
383 | 2,434 3,009 4,098 2,796 3,051
384 | 3,820 3,009 2,691 4,121 4,242
385 | 3,820 3,009 4,098 2,796 3,051
386 | 2,434 3,009 4,098 4,121 2,060
387 | 3,820 3,009 4,098 4,121 3,051
388 | 3,820 3,009 2,691 4,121 1,000
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Baterai Internal

389 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
390 | 3,820 3,009 4,098 4,121 4,242
391 | 2434 1,918 4,098 4,121 2,060
392 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
393 | 3,820 4,335 4,098 2,796 3,051
394 | 3,820 4,335 4,098 4,121 4,242
395 | 3,820 3,009 4,098 2,796 2,060
396 | 2,434 4,335 4,098 2,796 3,051
397 | 2434 3,009 4,098 4,121 3,051
398 | 2,434 1,918 4,098 2,796 2,060
399 | 3,820 3,009 2,691 4,121 3,051
400 | 3,820 3,009 1,784 4,121 3,051
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Lampiran D
Hasil Analisis K-Means Clustering Menggunakan Software SPSS
16.0
Initial Cluster Centers
Cluster
1 2 3 4
Daya_Tahan_Baterai 2.43400 1.69600 | 3.82000 1.00000
Kualitas_Karmera 4.33500 1.91800 | 1.00000 1.00000
Kapasitas_Memaori_
Internal 4.08800 409800 | 1.78400 1.00000
Harga_Terjangkau 412100 1.00000 | 412100 1.00000
Desain 3.05100 1.00000 | 424200 4.24200
Iteration History®
. Change in Cluster Centers
Iterati
oo 1 2 k] 4
1 1.383 1.962 1.872 2107
2 269 BAY 257 949
3 255 21 337 A05
4 .ova 1489 098 184
3 .0az 073 183 A07
G 022 063 1485 202
7 025 200 A A07
g 041 0485 039 133
9 033 .00o 063 000
10 024 .00o 044 000
11 013 .00o 024 .0ao
12 .00o .0&1 030 000
13 .0ao .00o .0no 000

a. Convergence achieved due to no ar small chanae in cluster centers. The
maximum absolute coordinate change for any center is ,000. The current iteration
is 13. The minimum distance hetween initial centers is 4,273,
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Cluster
1 7 3 4
Daya_Tahan_Baterai 362483 | 208684 | 344757 | 2.51076
Kualitas_Kamera 367728 | 351814 | 245628 | 354532
Kapasilas_Memor_ 405348 | 374528 | 320080 | 2.40379
Harga_Terjangkau 378602 | 2.35537 | 2.84780 | 2.74738
Desain 358633 | 211623 | 247470 | 371950

Humber of Cases in each Cluster

Cluster

valid
Missing

1
2
3
4

178.000
&7.000
a¥.oa0
f8.000

400.000

000
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Lampiran E
Hasil Analisis Crosstab Menggunakan Software SPSS 16.0
Daya_Beli_H: * Cluster N of Case Crosstabulation
Cluster Mumber of Case
1 2 3 4 Total
Daya_Beli_Handphone < Rp1.000.000,00 Count 3 1 g 1] 12
% of Total B 2% 20% 0% 3.0%
= Rp3.000.000,00 Count 57 k! 20 25 125
% of Total 14.2% 5.8% 5.0% 6.2% 31.2%
Rp1.000.000,00- Rpz. Count 33 7 29 18 a7
p00.000,00 % of Total 8.2% 1.8% 7.2% a5% | 21.8%
Rp2.000.001,00- Rp3. Count a5 76 40 25 176
b0p.000,00 % of Tatal 21.2% 5.5% 10.0% 5.2% 44.0%
Total Count 178 a7 a7 it 400
% of Total 44.5% 14.3% 24.2% 17.0% | 100.0%
Tahun_Produksi_Handphone * Cluster Number of Case Crosstabulation
Cluster Mumber of Case
1 2 3 4 Total
Tahun_Produksi_ 2148 Count 10 ] 12 7 34
Handphone % of Total 2.5% 1.2% 3.0% 1.8% 8.5%
2016 Count 41 14 24 17 qr
% of Total 10.2% 3.8% 6.0% 4.2% 24 1%
2017 Count AR 11 21 28 116
% of Total 14.0% 2.8% 5.2% T.0% 29.0%
2018 Count G 26 36 14 142
% of Total 16.5% B.5% 9.0% 3.5% 35.5%
2019 Count g i] 4 2 11
% of Total 1.2% 0% 1.0% A% 2.8%
Tuotal Count 178 ar a7 63 400
% of Total 44.5% 14.2% 24.3% 17.0% 100.0%




Alasan * Cluster Number of Case Crosstabulation
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Cluster Number of Case

1 2 3 4 Total
AMlasan  Daya tahan baterai lama  Count el ] 22 12 ot}
% of Total 5.5% 2.0% 5.5% 3.0% 17.0%
Desain menarik Count 34 3 12 18 67
% of Total B.5% A% 3.0% 4.5% 16.8%
Harga terjangkau Count AT 1% ar 11 110
% of Total 11.8% 3.8% 9.2% 2.8% 27.5%
Kualitas kamera bagus Count a7 15 ] il az
% of Total 9.2% 3.8% 2.2% 5.2% 20.5%
Memaori internal banyak Count kT 16 17 4] 73
% of Total 5.8% 4.0% 4.2% 1.9% 18.2%
Tuotal Count 178 a7 a7 B8 400
% of Total 44 5% 14.2% 24.2% 17.0% 100.0%
Tujuan * Cluster Humber of Case Crosstabulation
Cluster Mumber of Case
1 2 3 4 Total
Tujuan  Bermain game Count 19 3 q [} 36
% of Total 4.8% B% 2. 0% 1.2% Y9.0%
Gaya hidup Caunt 26 a q 16 59
% of Total 6.5% 2.0% 2.2% 4.0% 14.8%
Media usaha online  Count a 3 [ g 22
% of Total 2.0% B% 1.8% 1.2% A.8%
Cther Coaunt a 1 10 1 20
% of Total 2.0% 2% 2.8% 2% a.0%
Sarana kamunikasi  Count 117 42 63 49 263
% of Total 28.2% 10.5% 15 8% 10.2% B5.8%
Total Count 178 ar a7 68 400
% of Total 44 5% 14 2% 24 2% 17.0% 100.0%
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Cara_Mendapat_Informasi * Cluster Humber of Case Cr
Cluster Mumhber of Case
1 2 3 4 Total

Cara_Mendapat_ Keluargafteman Count 40 13 24 13 a0
Informas %ofTotal [ 10.0% 3.2% £.0% 32% | 22.5%
Media cetak (koran, Count 10 4 9 g M
majalah, brosur, di) % of Total 2.5% 1.0% 2.2% 2.0% 7.8%
Media elektronik (TV, Count 95 26 a1 35 207
radio, media sosial, dl) o ofotal | p3.0% BA% | 128% 8% | 51.8%
Cther Count g 3 4 ) 21
% of Total 2.2% 8% 1.0% 1.2% 5.2%
Sales Count 4 11 9 T a1
% of Total 6.0% 2.8% 2.2% 1.8% 12.8%
Total Count 178 a7 a7 it 400
% of Total 44.5% 14.2% 24.2% 17.0% 100.0%
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Lampiran F
Perhitungan Matriks Perbandingan Sub Kriteria Menggunakan
Metode Analytical Hierarchy Process (AHP)

1. Perbandingan objektif untuk daya tahan baterai

109/223 1 109/68
68/223  68/109 1

Membuat matriks

S X 0 S X 0 Avg

1 223/109 223/68] normatisasi S [0,5575 0,5575 0,557510,5575
]—>X 0,2725 0,2725 0,2725] 0,2725

oL 0,17 0,17 0,17 0,17

400/223 400/109 400/68 1 1 1 1

Menghitung AW
1 223/109 223/68110,5575] [1,6725

AWT = [109/223 1 109/68] [0,2725] = [0,8175]
68/223  68/109 1 0,17 0,51

Menghitung t
1/1,6725 08175 0,51
t=—< + +=
3\0,5575 ' 0,2725 ' 0,17

1
>=§8+3+$=3

Menghitung konsistensi indeks CI
o=373_0_,
T2 2

Karena Cl bernilai 0, maka A konsisten.

2. Perbandingan objektif untuk kualitas kamera

x| 46/175 1 46/179
01179/175 179/46 1

Membuat matriks

S X 0 S X 0 Avg

1 175/46 175/1791 normatisasi S [0,4375 0,4375 0,4375710,4375
]—>x 0,115 0,115 0,115 [ 0,115

00,4475 04475 0,4475]0,4475

400/175 400/46 400/179 1 1 1 1
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e Menghitung AWT
1 175/46 175/1797[0,4375] [1,3125

AWT = [46/175 1 46/179 ] [ 0,115 ] = [0,345 ]
179/175 179/46 1 044751 11,3425

e Menghitung t
1/1,3125 0,345 1,3425

1
-3 (0,4375 toist 0,4425)

=§(3+3+3)=3

e Menghitung konsistensi indeks CI
c=373_0_,
T2 T2

Karena ClI bernilai 0, maka A konsisten.

3. Perbandingan objektif untuk kapasitas memori internal

e Membuat matriks

S X 0 S X 0 Avg

S 1 156/163 156/81] normalisasi S| 039 0,39 0,39] 0,39
X

0

163/156 1 163/81| — x|0,4075 0,4075 0,4075|0,4075
81/156  81/163 1 010,2025 0,2025 0,2025]0,2025
400/156 400/163 400/81 1 1 1 1

e Menghitung AWT
1 156/163 156/811[ 0,39 1,17
AWT = [163/156 1 163/81] [0,4075] = [1,2225]
81/156  81/163 1 0,2025] 10,6075

e Menghitung t
1(1'17+ 1,225  0,6075

=3\0,39 T 04075 T 02025

):1(3+3+3)=3
3

e Menghitung konsistensi indeks CI
=373_0_,
T2 2

Karena Cl bernilai 0, maka A konsisten.
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4. Perbandingan objektif untuk keterjangkauan harga

o Membuat matriks

S X 0 S X 0 Avg

st 1 73/249 73/78]n0rmalisasi5 0,1825 0,1825 0,1825]0,1825
X

0

249/73 1 249/78| ———— x|0,6225 0,6225 0,6225|0,6225
78/73 78/249 1 0l0195 0195 0,195] 0,195
400/73 400/249 400/78 1 1 1 1

e Menghitung AWT
1 73/249 73/7871[0,1825] [0,5475

AWT = [249/73 1 249/78] [0,6225] = [1,8675]
78/73 78/249 1 0,195 0,585

e Menghitung t
_1(0,5475 1,8675 0,585) 1

01825 10,6225 T0,195) = 3B+3+3)=3

3

e Menghitung konsistensi indeks CI
=373_0_,
T2 2

Karena CI bernilai 0, maka A konsisten.

5. Perbandingan objektif untuk desain

e Membuat matriks

S X 0 S X 0 Avg
st 1 260/46  260/947 normatisasi S[ 0,65 0,65 0,657 0,65
X 146/260 1 46/94}—>X 0,115 0,115 0,115(0,115
0194/260 94/46 1 010,235 0,235 0,235]10,235

400/260 400/46 400/94 1 1 1 1

e Menghitung AWT
1 260/46 260/9477 0,65 1,95

AWT = [46/260 1 46/94 ] lo,ns] = [1,345]
94/260 94/46 1 llo23s] lo705
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e Menghitung t
1,95 1,345 0,705

1 1
t= §<0,65 tois T 0,235) -

§(3+3+3)=3

e Menghitung konsistensi indeks CI
q=373_0_,
T2 T2

Karena ClI bernilai 0, maka A konsisten.



Lampiran G

Perhitungan Matriks Permainan Samsung dan Xiaomi

1. Baris2

e PayPay

Pia,Pa;

Pya,Paz

Pia,Pras

2. Baris 3

L P1a3P2a1

L P1a3P2a2

e PjazPa;

e PazPa, =

Pia,Pra, =

P, atribut 2 — P, atribut 1

400
175-109 o — 0
200 X 100% = 16,5%

P; atribut 2 — P, atribut 2

400
175-46 o — 0
200 X 100% = 32,25%

P; atribut 2 — P, atribut 3

400
175-163 o/ — 20
200 X 100% = 3%

P; atribut 2 — P, atribut 4

400
175-249 o — 0
200 X 100% = —18,5%

P; atribut 2 — P, atribut 5
400

X 100% = 32,25%

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%

175-46
400

P; atribut 3 — P, atribut 1
400
156—109
——— X 100% = 11,75%
400
P; atribut 3 — P, atribut 2
400
156—46
X 100% = 27,5%
400
P; atribut 3 — P, atribut 3
400
156—163

P; atribut 3 — P, atribut 4
400

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%

111
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° P1a3P2a5

3. Baris4

o Pa,Pa,

° P1a4P2a2 =

° P1a4P2a3 =

e Pia,Pa, =

o Pa,Pras =

4, Barisb

° P1a5P2a1

° P1a5P2a2

e PiasPa;z

156-249
200 < 100% = —23, 25%

P; atribut 3 — P, atribut 5
400

—— X 100% = 27,5%

X 100%
156 46

P, atribut 4 — P, atribut 1

400
73-109 o — Qo
00 X 100% = —9%

P, atribut 4 — P, atribut 2

400
73-46 o) — 0
200 % 100% = 6,75%

P, atribut 4 — P, atribut 3

400
73-163 o — 0
200 X 100% = —22,5%

P, atribut 4 — P, atribut 4

400
73-249 O — _AAO
700 % 100% 44%

P, atribut 4 — P, atribut 5
400

X 100% = 6,75%

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%
73—46
400

P, atribut 5 — P, atribut 1

400
260-109 o 0
200 < 100% =37, 75%

P; atribut 5 — P, atribut 2

400
260-46 _
200 X 100% = 53,5%

P, atribut 5 — P, atribut 3
1 700 2 X 100%

———— x 100% = 24,25%

X 100%

X 100%

260-163
4-00
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P; atribut 5 — P, atribut 4

P1a5P2a4 = 200 X 100%
= 2222 X 100% = 2,75%
P1a5P2a5 _ P; atribut 5 — P, atribut 5 % 100%

400
X 100% = 53,5%

260—-46
400
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Lampiran H

Perhitungan Matriks Permainan Samsung dan Oppo

1. Baris2

e PayPia,

e PayPsa,

e Pia,Pza;

e PiaPa, =

e PayPias

2. Baris 3

° P1a3P3a1

° P1a3P3a2

° P1a3P3a3

° P1a3P3a4 =

P, atribut 2 — P atribut 1

400
175-68 o — 0
200 < 100% = 26,75%

P, atribut 2 — P3 atribut 2

400
175-179 o — 10
oo X 100% = —1%

P, atribut 2 — P; atribut 3

400
175-81 0 0
—200_ X 100% = 23,5%

P, atribut 2 — P; atribut 4

400
”450 78 % 100% = 24,25%

P, atribut 2 — P; atribut 5

1 3 X 100%
400

175 94

200 X 100% = 20,25%

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%

P, atribut 3 — P; atribut 1

400
156-68 0% — 9990
200 X 100% = 22%

P, atribut 3 — P3 atribut 2

400
156-179 o — _ 0
oo X 100% = 5,75%

P; atribut 3 — P3 atribut 3

400
156-81 o — 0
200 X 100% = 18, 75%

P; atribut 3 — P3 atribut 4
400

X 100%

X 100%

X 100%

X 100%



e PiazPza5 =

3. Baris4

e PayPza,

L F3a4F§a2 =

L F3a4F§a3 =

e Pa,Psa,

o PayPzas =

4. Barisb

L FﬁaSFEal

e PasPsa; =

e PjasPzaz =

156-78
200 < 100% = 19,5%

P; atribut 3 — P3 atribut 5

400
156-94

X 100%

P, atribut 4 — P3 atribut 1

400
73-68 o 0
200 < 100% = 1,25%

P; atribut 4 — P3 atribut 2
400

X 100%

X 100%

73—-179
- X 0fy = — 0,
200 100% 26,5%
Py atribut 4 — Pz atribut 3
L : X 100%
400
73-81
X 0, = —70,
200 100% 2%
P, atribut 4 — Pz atribut 4
L : X 100%

400
73-78 o — _ 0
200 < 100% 1,25%

P, atribut 4 — P3 atribut 5
400

X 100% = —5,25%

X 100%
73—-94
400

P; atribut 5 — P3 atribut 1

200 X 100%

260—-68
X 100% = 489
400 b A
P, atribut 5 — Pz atribut 2
1 E X 100%
400
260—-179
P, atribut 5 — P; atribut 3
1 2 X 100%
400
260—-81

“roo X 100% = 44,75%
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P, atribut 5 — P; atribut 4

400
260-78
= =55 X 100% = 45,5%

P; atribut 5 — P3 atribut 5
e PiasPza; =
1451345 400
_260-94

X 100%

° P1a5P3a4 =

X 100%



Lampiran |

Perhitungan Matriks Permainan Xiaomi dan Oppo

1. Baris 2

e Pa,P3a; =

P,a,Pza,

Pya;Pzas3

Pya,Psa,

Pya,Pzas

2. Baris 3

e PazPza,

e PazPza,

e PyazPzaz

e PazPza,

P, atribut 2 — P; atribut 1
2 2 X 100%
400
46-68

x 100% = —5,59
400 % %
P, atribut 2 — P3 atribut 2

400
46-179 o) — 0
00 X 100% = 33,25%

P, atribut 2 — P3 atribut 3
2 . X 100%
400
46-81

X 100% = —8,759
400 % 75%
P, atribut 2 — P3 atribut 4

X 100%

x 100%
400
46-78 o — a0
200 % 100% = —8%
P, atribut 2 — P3 atribut 5 % 100%

400

209 L 100% = —12%

400

P, atribut 3 — Pz atribut 1
2 - x 100%
400
163—-68
X 100% = 23,75 %
400
P, atribut 3 — P; atribut 2
400
163-179

165-179 0 = —40
200 X 100% 4%

P, atribut 3 — P3 atribut 3

400
163-81 o 0
200 < 100% = 20,5 %

P, atribut 3 — P3 atribut 4
400

X 100%

X 100%

X 100%

117
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163-78
= 0/, — 0,
200 X 100% = 21,25%
P, atribut 3 — P; atribut 5
o PyasPias = , atribu 4003a ribu % 100%
163—94
= X 100% = 17,25%
400
3. Baris4
P, atribut 4 — P; atribut 1
o Pya,Pia, = , atribu 4003a ribu % 100%
249-68
== X 100% = 45,25 %
P, atribut 4 — P; atribut 2
e Pya,Pia, = 27" oo 22 % 100%
249-179
= X 0fy — 0,
200 100% =17,5%
P, atribut 4 — P; atribut 3
e Pya,Pia; = 27" oo 22 % 100%
249-81
== X 100% = 42%
P, atribut 4 — P; atribut 4
[ ] P2a4P3a4= 2 4TOU 4003a7"lu XlOO%
249-78
P, atribut 4 — P; atribut 5
o Pya Pyay = 22 X 100%
249-94
= X 100% = 38,75%
400
4. Baris b
P, atribut 5 — P; atribut 1
e PyasPa, = 222 4003‘”‘ % 100%
46—68
= 0fy = — 0,
200 X 100% 5,5%
P, atribut 5 — P; atribut 2
e PyasPya, = 2% 4003“” 2 % 100%
46—179
= 00 X 100% = —33,25%
P, atribut 5 — P; atribut 3
o PyagPyay = 222 X 100%
_46-81

=50 % 100% = —8,75%



PyasPsa,

PyasPsas

P, atribut 5 — P; atribut 4

X 100%

46—-78

400

= X 100% = —8%

400

P, atribut 5 — P3 atribut 5

_ 46-94
T 400

700 X 100%

X 100% = —12%
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Lampiran J
Penyelesaian Teori Permainan Antara Samsung dengan Xiaomi
Menggunakan Software GAMBIT

1 | 2 | 3 | 4 | 5
a7 -3 177 177 13 13 177 177
1 z 2 |+ | B B |5 F | T T
13 33 123 128 7 37 123 128
2 Z T |17 i 3 3 T | 1T 1
3 4 A 2 =5 -z I 23 23 2 =5
4 2 F] 4 4 4 4 2 F]
7 77 45 45 7 77
4 9 9 T = 5 = -4 44 T =
5 151 51 107 107 kL a1 " i 107 107
] 1 z ] 1 ] 1 z ]
Computing Mash equilibria >
The computation has completed. Mumber of equilibria found so far: 1

e |u1[n2|u3|ua]ns|z1|n2|23]24]25)

o 00 0 1 0o 0 0 1 0
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Lampiran K
Penyelesaian Teori Permainan Antara Samsung dengan Oppo
Menggunakan Software GAMBIT

1. | 2 | 3 | & | s

135 155 [ -1 145 45 129 il
1 T o v My T\ 7T T |7 T
107 07 4 A7 a7 -7 8 B1

2 T T | 1 '\ =T | 7T T | 7T 7T
n 3 73 15 2] -8 H -

3 2 2+ T |7 T |7 T |7 7T

3 ] -33 33 - 3 -2 Fal

4 T T |7 =T |t 207 1|7 T
8 81 179 79 £l -3 83 83

3 8 B 7T T |7 T |7 T | 7T 7T
Computing Mash equilibria X

The computation has completed. Mumber of equilibria found so far: 1

¢ |t1]t2]63|t4ans]21]22|23]24]25]

o000 1 01|00 0
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Lampiran L
Penyelesaian Teori Permainan Antara Xiaomi dengan Oppo
Menggunakan Software GAMBIT
1 2 3 4 5
4 -4 -33 33 H -3 13 b
1 T = |7 T | " |7 T | T 7T
2 > FE BRI T8 8|2 12
35 -85 4 -4 B3 -3 &9 53
3 T T |4 Y| 7T T |7 T | T 7T
181 181 33 33 17 71 155 155
4 <~ 3|7 T |2 &|FT T |7T T
5 > FE BRI T8 8|2 12
Computing Mash equilibria *
The computation has completed. Mumber of equilibria found so far 1

# |u1|t2[13]na|us|z1]22]{23]24]|25]

0|00 1 o0 1 o 0 0
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Lampiran M
Penyelesaian Teori Permainan Antara Samsung dengan Xiaomi
Menggunakan Software TORA

Untuk Pemain Samsung

Iteration 6

Basic Rx11 Rxl12 Rx13 Rx14 Rx15 Solution
z (min)
Sx10 0.000 0.000 0.000 19,455 -1.000 R
45 0.000 0.000 0.000 0.364 0.oo0 ETY
Sx6 -1.000 0.000 0.000 13,727 0.000
Sx8 0.000 0.000 -1.000 8.818 0.000
Sx¥ 0,000 -1,000 0,000 19,455 T

Lower Bound

Proses perhitungan berhenti pada iterasi keenam karena hasil
iterasi ini telah mencapai kondisi optimal, yaitu nilai pada baris
fungsi tujuan Z sudah tidak ada nilai yang negatif. Sehingga
diperoleh nilai Z = 0,364 dengan X5 = 0,364.

Untuk Pemain Xiaomi

Iteration 3

Basic sx10 Solution
2 (max) m

sxb 1.000 0. uuu 0. uuu 0,000 2,364
sxk7 0.000 1.000 0.000 0.000 6.727
sx8 0.000 0.000 1.000 0.000 8.455 IR
sx9 0,000 1,000 16,000
x4 i X X 0,000 :

Lower Bound

Proses perhltungan berhenti pada iterasi ketiga karena hasil iterasi
ini telah mencapai kondisi optimal, yaitu nilai pada baris fungsi
tujuan Z sudah tidak ada nilai yang negatif. Sehingga diperoleh
nilai Z = 0,364 dengan Y, = 0,364.
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Lampiran N
Penyelesaian Teori Permainan Antara Samsung dengan Oppo
Menggunakan Software TORA

Untuk Pemain Samsung

Iteration b

Basic Rx11 Rxl2 Rx13 Rx14 Rxl5 Solution
2 [min)
%5 0.0000 0.0494 0.0000 0.0000 0.0000
Sx10 0.0000 2.0494 0.0000 0.0000 -1.0000
5x9 0.0000 2.2469 0.0000 -1.0000 0.0000
Sx6 -1,0000 2.3704 0.0000 0.0000 0.0000
SxB 0,0000 2,2099 - 0,0000

Lower Bound

Proses perhitungan berhenti pada iterasi keenam karena hasil
iterasi ini telah mencapai kondisi optimal, yaitu nilai pada baris
fungsi tujuan Z sudah tidak ada nilai yang negatif. Sehingga
diperoleh nilai Z = 0,0494 dengan X5 = 0,0494.

Untuk Pemain Oppo

Iteration 3

Basic sxb ki sxB sx9 sx10 Solution
z (max)
6 1.0000 0.0000 0.0000 0.0000 -0.5432
sx7 0,0000 1.0000 0.0000 0,0000 0.0494
sx8 0.0000 0.0000 1.0000 0.0000 0.2840
sx9 0.0000 0.0000 0.0000 1.0000 1.3086
%2 0.0000 0,0000 0,0000 0.0494
Lower Bound

[y

Proses perhitungan berhenti pada iterasi ketiga karena hasil iterasi
ini telah mencapai kondisi optimal, yaitu nilai pada baris fungsi
tujuan Z sudah tidak ada nilai yang negatif. Sehingga diperoleh
nilai Z = 0,0494 denganY, = 0,0494.
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Lampiran O
Penyelesaian Teori Permainan Antara Xiaomi dengan Oppo
Menggunakan Software TORA

Untuk Pemain Xiaomi

Iteration b

Basic Rx11 Rx12 Rx13 Rxl4d Rx15 Solution
2 (min)
ud 0.0000 0.0588 0.0000 0.0000 0.0000
5410 0.0000 2.2794 0.0000 0.0000 -1.0000
5x9 0.0000 2.5147 0.0000 -1.0000 0.0000
Sx6 -1,0000 2.6618 0.0000 0.0000 0.0000
5x8 0.0000 2 4706 -1.0000 0.0000 0.0000
Lower Bound

Proses perhitungan berhenti pada iterasi keenam karena hasil
iterasi ini telah mencapai kondisi optimal, yaitu nilai pada baris
fungsi tujuan Z sudah tidak ada nilai yang negatif. Sehingga
diperoleh nilai Z = 0,0588 dengan X, = 0,0588.

Untuk Pemain Oppo

Iteration 3

Basic st sxB stl sx1 I] Solution
2 (max)
sx6 1. uuu 0. uuu 0,000 1 uuu 0. uuu mﬁm
sx7 0.000 1.000 0.000 1.300 0.000
sx8 0.000 0.000 1.000 0.229 0.000
#2 0,000 0,000 0,000 0,057 0.000
sx10 X X X . 1.000
Lower Bound I ]

Proses perhltungan berhenti pada iterasi ketiga karena hasil iterasi
ini telah mencapai kondisi optimal, yaitu nilai pada baris fungsi
tujuan Z sudah tidak ada nilai yang negatif. Sehingga diperoleh
nilai Z = 0,057 dengan Y, = 0,057.
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