Strategi Pengambilan Keputusan Pengelolaan Ruang Topik Berdasarkan Popularitas Studi Kasus : Suggestion and Mod Ideas di Forum World of Banished

Oleh:
[bookmark: _GoBack]Wien Firmansyah Gayo
188030007
Program Magister Teknik Industri
Universitas Pasundan

Abstract. Objektif penelitian ini adalah membangun strategi keputusan terkait popularitas ruang topik di dalam forum World of Banished. Penelitian ini menggunakan metode regresi linear berganda dengan nilai  sebesar 0,5 dan taraf signifikansi 0,05. Setelah proses filtering data, 165 ruang topik didalam Ruang Forum Suggestion and Mod Ideas di Forum World of Banished yang mana memiliki jumlah interaksi didalam Ruang Topik lebih besar daripada 15 interaksi digunakan dan dikomputasi dengan bantuan Minitab untuk mendapatkan model regresi. Empat variabel independen ditemukan antara lain rata-rata lama balas oleh Inisiator, fraksi interaksi oleh Inisiator, rilis Ruang Topik historis oleh Inisiator, dan rata-rata interaksi historis oleh Inisiator. Hasil permodelan menemukan bahwa fraksi interaksi berperan paling penting di dalam model dan memiliki hubungan berlawanan dengan  Jumlah Interaksi Ruang Topik. Hasil analisis Pareto memperkuat temuan model. Fraksi interaksi merupakan fraksi antara interaksi oleh Inisiator terhadap keseluruhan interaksi didalam sebuah Ruang Topik yang sama.  
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1. Pendahuluan

Jumlah pemain gim secara global meningkat sebesar 700 juta akun dalam rentang waktu tahun 2015 hingga 2020. Paad tahun 2020, jumlah pemain gim telah mencapai angka 2,8 miliar akun. Newzoo (2021) memprediksi jumlah pemain gim akan mencapai angka 3 miliar pada tahun 2023. Statista (2021) memprediksi nilai pasar gim secara global akan mencapai angka US$ 217 Miliar. Walaupun jumlah akun pemain gim secara global meningkat secara linear setiap tahunnya. Hal ini disebabkan ekspektasi dan kebutuhan pemain serta teknologi yang tersedia. Oleh karena itu, tantangan pengembangan gim memberikan tekanan besar kepada pengembang gim (Lee, dkk., 2019).

Masukan, input, dan ulasan pemain dapat memberikan terawang positif kepada pengembang gim untuk mngoptimasi fitur gim dan/atau meningkatkan nilai gim di dalam pasar. Namun, jika pengembang tidak berhati-hati menganalisis masukan dan ulasan pemain, maka pengembang gim akan kesulitan menemukan poin kritis yang perlu dikerjakan. Akibatnya, alokasi biaya pengembangan menjadi kurang tepat sasaran dan keuntungan penjualan tidak maksimal.

Popularitas mod yang telah dirilis dipengaruhi oleh popularitas forum pengembangan mod. Oleh karena itu, World of Banished juga menyediakan fitur forum yang umum digunakan oleh forum wadah rilis mod. Popularitas ruang topik di dalam Suggestion and Mod Ideas dipegaruhi oleh performansi Inisiator dan Responden. Dikarenakan pengembangan mod dikerjakan oleh pengembang mod, maka penelitian ini dikerjakan berdasarkan perspektif pengembang mod berinteraksi di dalam ruang topik yang dibangunnya.

1.1 Perumusan Masalah
Perumusan masalah pada penelitian ini adalah
a. Bagaimana pemodelan regresi berganda untuk menjelaskan variabel independen terhadap variabel Jumlah Interaksi ?
b. Bagaimana menganalisis Pareto, uji F, dan uji t variabel independen terhadap variabel Jumlah Interaksi ?
c. Bagaimana dan apa strategi pengambilan keputusan setelah analisis Pareto dan model regresi telah didapat ?

1.2 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah 
a. Memperoleh model regresi berganda untuk menjelaskan variabel independen terhadap variabel Jumlah Interaksi;
b. Memperoleh kesimpulan analisis Pareto, uji F, dan uji t variabel independen terhadap variabel Jumlah Interaksi, dan;
c. Memperoleh bangunan strategi pengambilan keputusan setelah analisis Pareto dan model regresi telah didapat. 

2. Model Regresi dan Pengujiannya

Pengambilan data dilakukan pada Tanggal 21 Juni 2021 pukul 01:28:41 WIB. Data yang dihimpun sebanyak 14.890 interaksi tersebar didalam 478 ruang topik. Empat variabel independen dan satu variabel dependen digunakan didalam penelitian ini (lihat Tabel 2.1) berdasarkan ketersediaan data olahan didalam forum. Filtering dilakukan sehingga tersisa 165 ruang topik. Kemudian, pemodelan regresi dilakukan untuk mengetahui besar pengaruh dan arah pengaruh variabel independen terhadap variabel Jumlah Interaksi. Ketika model telah didapat, uji normalitas, multikolinieritas, heterokedastisitas, dan autokorelasi digunakan untuk mengetahui keselarasan variabel penelitian di dalam model. Setelah itu, uji determinan, statistik F, dan t serta analisis Pareto dapat dilakukan agar model dapat menjelaskan fenomena didalam Ruang Topik. 

Tabel 2.1 : Variabel Penelitian
	Variabel
	Lambang
	Keterangan

	Jumlah Interaksi
	
	Jumlah interaksi, balasan, atau reply didalam sebuah Ruang Topik. Interaksi yang dimaksud meliputi interaksi oleh Inisiator dan interaksi oleh Responden. 

Dalam satuan interaksi

	Rata-rata Lama Balas oleh Inisiator
	
	Jeda waktu balas antar interaksi yang dirilis oleh Inisiator, kemudian dibuatkan rerataan. 



dimana  merupakan variabel  yang berada di Ruang Topik ke-.  adalah urutan interaksi dimulai dari interaksi terlawas yang dirilis oleh Inisiator.  adalah jumlah interaksi yang dirilis oleh Inisiator di dalam Ruang Topik ke-.  menunjukkan waktu rilis interaksi ke-.  adalah waktu rilis satu interaksi sebelum interaksi ke-.

Dalam satuan hari

	Fraksi Interaksi oleh Inisiator
	
	Fraksi interaksi oleh Inisiator terhadap keseluruhan interaksi didalam sebuah Ruang Topik. 



 merupakan variabel  yang berada di Ruang Topik ke-.  merupakan jumlah interaksi yang dirilis oleh Inisiator sedangkan  adalah jumlah interaksi yang pernah dirilis oleh Inisiator dan Responden. 

Dalam satuan interaksi/interaksi

	Rilis Ruang Topik Historis oleh Inisiator
	
	Jumlah rilis Ruang Topik yang pernah dirilis oleh Inisiator dengan nama akun yang sama hingga Ruang Topik terbaru yang masih dikelola.

Dalam satuan ruang topik.

	Rata-rata Interaksi Historis oleh Inisiator
	
	Rerata jumlah interaksi per Ruang Topik yang pernah dirilis oleh Inisiator dengan nama akun yang sama. 



dimana  merupakan variabel  yang berada di Ruang Topik ke-.  adalah jumlah Ruang Topik yang pernah dirilis oleh Inisiator hingga saat pengambilan data dilakukan (termasuk yang masih dikelola dan terbaru).  adalah jumlah interaksi yang pernah dirilis oleh Inisiator hingga Ruang Topik ke-.

Dalam satuan interaksi per ruang topik



3. Model Regresi dan Pengujiannya

Dengan bantuan Minitab 21, model regresi dapat dilakukan bersamaan transformasi Box-Cox dengan nilai  = 0,5 dan taraf signifikasi = 0,05 sehingga model dapat dijelaskan pada persamaan (3.1). Namun, nilai  konstanta serta Variabel Rata-rata Lama Balas oleh Inisiator (), Fraksi Interaksi oleh Inisiator (), Rilis Ruang Topik Historis oleh Inisiator (), dan Rata-rata Interaksi Historis oleh Inisiator () masing-masing sebesar 0,00655, 0,000617, 0,0207, 0,000557, dan 0,000006. 

	
	(3.1)



Model regresi juga telah memenuhi syarat model yang baik melalui uji asumsi klasik. Penjelasan dapat dijabarkan sebagai berikut:
1. Didapat nilai  > 0,150 setelah uji Kolmogorov-Smirnov sehingga model memiliki sebaran residual secara normal (lihat Gambar 3.1). 
2. Model juga telah memenuhi kesesuaian asumsi heterokedastisitas karena, setelah uji Gletser,  nilai  > 0,05 (lihat Tabel 3.1).  
3. Nilai VIF didapat lebih rendah daripada 10 sehingga model tidak melanggar asumsi multikolinieritas (lihat Tabel 3.2). 
4. Melalui uji Durbin-Watson Statistics, didapat nilai  = 1,92283,  = 1,76313 dan  = 2,23687, maka model tidak memiliki autokorelasi. 

Tabel 3.1 : Regresi Residu Absolut Variabel Penelitian
	Term
	
	
	

	Constant
	0,04842
	0,00655
	0,000

	Mean Lama Balas
	-0,000235
	0,000617
	0,704

	Fraksi Interaksi
	-0,0058
	0,0207
	0,778

	Qty Ruang Topik
	0,000032
	0,000557
	0,995

	Mean Interaksi Historis
	0,000002
	0,000006
	0,733



Tabel 3.2 : Tabel Variance Inflation Factor Variabel Penelitian
	Term
	
	
	

	Constant
	-0,1934
	0,0119
	

	Mean Lama Balas
	-0,00079
	0,00112
	1,01

	Fraksi Interaksi
	0,0943
	0,0375
	1,11

	Qty Ruang Topik
	0,00085
	0,00101
	4,54

	Mean Interaksi Historis
	0,000012
	0,000011
	4,46
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Gambar 3.1 : P-P Plot Residu Setelah Transformasi


Dikarenakan jumlah Ruang Topik yang menjadi objek penelitian terbilang besar dan jumlah variabel penelitian juga banyak maka penelitian ini menggunakan  sebagai acuan. Nilai terbilang kecil karena hanya sebesar 13,66% (lihat Tabel 3.3), yang mana artinya 13,66% perubahan variabel dependen ditentukan oleh empat variabel independen yang digunakan di dalam penelitian ini atau terdapat 86,34% ditentukan oleh variabel lain yang tidak diperhitungkan di dalam model regresi ini.

Berdasarkan nilai  pada Tabel 3.4, didapat bahwa variabel x_1,x_3, dan x_4 memiliki  > 0,05. Oleh karena itu, dapat disimpulan bahwa variabel variabel  dan  tidak berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen. Sedangkan variabel  berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen.

Tabel 3.3 : Koefisien Determinasi terhadap Model
	
	

	15,77%
	13,66%



Tabel 3.4 : Koefisien Respons untuk Uji Parsial
	Term
	
	
	

	Constant
	-0,1934
	0,0119
	0,000

	Mean Lama Balas
	-0,00079
	0,00112
	0,483

	Fraksi Interaksi
	0,0943
	0,0375
	0,013

	Qty Ruang Topik
	0,00085
	0,00101
	0,402

	Mean Interaksi Historis
	0,000012
	0,000011
	0,289



Dengan menggunakan nilai Regression pada Tabel 3.5, daiapat  < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa secara simultan variabel independen berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen. Dengan kata lain, terdapat minimal satu variabel independen yang berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen.

Tabel 3.5 : Tabel ANOVA untuk Uji Simultan
	Term
	
	
	

	Regression
	4
	7,49
	0,000

	Mean Lama Balas
	1
	0,49
	0,483

	Fraksi Interaksi
	1
	6,33
	0,013

	Qty Ruang Topik
	1
	0,70
	0,402

	Mean Interaksi Historis
	1
	1,13
	0,289

	Error
	160
	
	

	Total
	164
	
	



Jika dibandingkan dengan kesimpulan uji t dan uji F statistics maka kesimpulan yang didapat oleh Diagram Pareto telah sesuai yaitu Variabel  memiliki efek penting terhadap variabel dependen. Pada Gambar 3.2, Variabel  memiliki nilai melebihi garis referensi. Sedangkan variabel independen lain tidak melewati garis referensi. Jika dilihat kembali pada model regresi pada Persamaan 3.1, maka strategi yang diutamakan adalah meminimalisir fraksi interaksi didalam Ruang Topik. Cara yang dapat dilakukan dapat berupa kombinasi balasan kepada Responden dalam satu interaksi baik berupa gabungan interaksi menjadi satu interaksi atau satu interaksi yang mampu menjawab interaksi-interaksi Responden. 
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Gambar 3.2 : Diagram Pareto Efek Variabel Independen


Variabel  dan  tidak memiliki efek penting didalam model tetapi tidak bisa diabaikan karena memiliki pengaruh didalam model regresi. Cara yang dapat digunakan untuk meningkatkan Jumlah Interaksi adalah dengan meingkatkan rerata lama balas, meminimalisir jumlah bangun Ruang Topik Historis, dan meminimalisir rerata Interaksi Historis. Walaupun kesimpulan variabel  yang didapat berlawanan dengan kesimpulan oleh Lee (2020), hal ini menunjukkan bahwa kecepatan balas interaksi tidak selalu berlaku di ruang komunitas atau forum pengembangan mod. Begitu juga kesimpulan variabel  dibandingkan dengan kesimpulan Lee, dkk. (2019), dan; variabel  dan  dibandingkan dengan kesimpulan Wells (2018).  

4. Kesimpulan

Berdasarkan tujuan penelitian ini sesuai yang dijelaskan di Subbab 1.2, maka kesimpulan yang didapat sebagai berikut:
a. Persamaan (4.6) didapat:  yang mana  adalah Rata-rata Lama Balas oleh Inisiator,  adalah Fraksi Interaksi oleh Inisiator,  adalah Rilis Ruang Topik Historis oleh Inisiator, dan  adalah Rata-rata Interaksi Historis oleh Inisiator. 
b. Variabel  memiliki efek penting pada model regresi dikarenakan  dan melewati garis referensi. Sedangkan variabel independen lain tidak berpengaruh signifikan dan tidak berefek penting didalam model regresi walaupun secara simultan berpenaruh terhadap model.
c. Hal terpenting yang dilakukan adalah meminimalisir fraksi interaksi didalam Ruang Topik. Semakin rendah nilai Fraksi Interaksi, berarti jumlah interaksi Responden semakin besar atau jumlah interaksi oleh Inisiator semakin rendah. Setelah itu, meningkatkan lama balas interaksi, menurunkan Ruang Topik Historis, dan menurunkan Interaksi Historis baik secara parsial ataupun secara simultan. 

Penelitian ini memiliki kesimpulan yang berlawanan dengan studi literatur. Oleh karena itu, diperlukan metode regresi lain atau mengikutserakan metode pemilihan model terbaik. Selain itu, dikarenakan model yang didapat berdasarkan pandangan Inisiator maka diperlukan tambahan variabel independen lain yang diduga berpengaruh terhadap Jumlah Interaksi dan data dapat disajikan. 
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