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Abstract 

Today's internet, which is increasingly accessible, of course, can make a major contribution so 

that they can change lifestyles or patterns of social, cultural, business, economic, and educational 

interactions. Various information can be accessed via the Internet and related activities. One of 

them is playing Game Online. Departing from this understanding, it is interesting to conduct 

research on consumer preferences for VIP service attributes by using conjoint analysis, so this 

study aims to obtain a combination of VIP service attributes that are consumer preferences and 

to obtain the most important VIP service attributes for consumers. In this study the research 

method approach uses descriptive quantitative research methods. The results of the calculation 

of the Slovin formula, it is known that the number of samples in this study is 100 respondents. 

The technique used is Non-Probability Sampling by method Convenience sampling. The data analysis 

technique used in this study is multiple analysis techniques and also conjoint analysis techniques. 

In this study, the most preferred attribute combination by respondents was Processor AMD Ryzen 

5 2600, Graphic Card NVidia GTX 1070 8GB with Monitor 27 Inch 144 Hz and Chairs Gaming 

Medium Class. The attribute that most influences consumer preference is the Chair attribute, with 

an importance value of 31.059% then the attribute Graphic Card 23.836% then attributes Monitor 

22.569% and the last attribute Processor 22,536%. In order to be more accurate in knowing 

consumer preferences, the number of respondents in the next research can be increased and also 

in the next research, the researcher should increase the number of attributes and the number of 

stimuli or combinations.  

 

Keyword: Preference, Consumer, Conjoint, Multivariate, VIP Service, Multiple Regression. 

 

Abstrak 

Hadirnya internet yang semakin mudah di akses, tentu dapat memberikan kontribusi yang besar 

hingga dapat mengubah gaya hidup atau pola interaksi sosial, budaya, bisnis, ekonomi, dan 

pendidikan. Bermacam informasi bisa diakses melalui Internet dan aktivitas terkait internet salah 

satunya adalah bermain Game Online. Berangkat dari pemahaman tersebut, maka menarik untuk 

dilakukan suatu penelitian mengenai preferensi konsumen pada atribut layanan VIP dengan 

menggunakan analisis konjoin, maka penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan kombinasi 

atribut layanan VIP yang menjadi preferensi konsumen dan untuk mendapatkan atribut layanan 

VIP yang paling penting bagi kosumen. Dalam penelitian ini pendekatan metode penelitian 

menggunakan metode penelitian kuantitatif deskriptif. Hasil perhitungan rumus Slovin, 

diketahui bahwa jumlah sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 100 responden. Teknik 

yang digunakan yaitu Non-Probability Sampling dengan metode Convenience sampling. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik analisis berganda dan juga 

teknik analisis konjoin. Pada penelitian ini kombinasi atribut yang paling disukai oleh responden 

adalah Processor AMD Ryzen 5 2600, Graphic Card NVidia GTX 1070 8GB dengan Monitor 27 Inch 

144 Hz dan Kursi Gaming Medium Class. Atribut yang paling memengaruhi preferensi 

konsumen adalah atribut Kursi, dengan nilai kepentingan sebesar 31,059% kemudian atribut 

Graphic Card 23,836% kemudian atribut Monitor 22,569% dan yang terakhir atribut Processor 

22,536%. Agar dapat lebih akurat dalam mengetahui preferensi konsumen, maka jumlah 

responden pada penelitan berikutnya dapat diperbanyak dan juga pada penelitian berikutnya, 

sebaiknya peneliti memperbanyak jumlah atribut dan jumlah stimuli atau kombinasi. 

 

Kata kunci: Preferensi, Konsumen, Konjoin, Multivariat, Layanan VIP, Regresi Berganda.  
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