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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi faktor-faktor utama yang mempengaruhi preferensi 

mahasiswa dalam memilih sistem operasi smartphone (Android atau iOS). Data diperoleh dari 1000 mahasiswa 

di Provinsi Sumatera Utara menggunakan metode pengambilan dilakukan secara acak dan dikumpulkan melalui 

kuesioner daring. Analisis dilakukan dengan algoritma C4.5, yang dipilih karena kemampuannya dalam 

mengelola data kategorikal dan memberikan interpretasi berupa pohon keputusan yang mudah dipahami. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa faktor yang paling signifikan dalam pemilihan sistem operasi adalah aktivitas 

mahasiswa dalam memposting di media sosial dan kebiasaan memotret. Mahasiswa yang aktif memposting di 

media sosial dan suka memotret cenderung lebih memilih smartphone Android dibandingkan iOS. Temuan ini 

memberikan implikasi praktis bagi perusahaan teknologi dalam merancang strategi pemasaran yang lebih tepat 

sasaran, khususnya dalam pengembangan fitur yang berorientasi pada aktivitas sosial dan multimedia. 

 

Kata kunci:  Algoritma C4.5, Data Mining, Pohon Keputusan, Preferensi Sistem Operasi, Smartphone 

 

1. PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi komunikasi dan informasi 

telah memberikan dampak yang signifikan bagi 

kehidupan manusia. Salah satu perkembangan yang 

paling dominan adalah semakin maraknya penggunaan 

smartphone yang kini tidak hanya sebatas alat 

komunikasi, tetapi dimanfaatkan untuk berbagai 

kegiatan seperti bekerja, belajar, hiburan, dan transaksi 

digital [1].  

Dengan beragamnya pilihan sistem operasi 

smartphone, pengguna memiliki preferensi tersendiri 

dalam memilih perangkat yang sesuai dengan 

kebutuhannya. 

Sistem operasi merupakan komponen penting 

dalam smartphone karena berfungsi sebagai 

penghubung antara perangkat keras dan perangkat 

lunak [2].  

Saat ini, ada dua sistem operasi yang 

mendominasi pasar, yaitu Android dan iOS. Android 

yang dikembangkan oleh Google memiliki 

keunggulan dalam hal fleksibilitas, harga yang 

bervariasi, dan ekosistem aplikasi yang luas. 

Sementara itu, iOS yang dikembangkan oleh Apple 

menawarkan pengalaman pengguna yang lebih 

eksklusif dengan integrasi ekosistem yang ketat dan 

keamanan yang lebih baik. 

Kajian tentang preferensi pemilihan sistem 

operasi smartphone relevan di era digital saat ini, di 

mana persaingan antarsistem operasi semakin ketat. 

Pemahaman mendalam mengenai faktor-faktor yang 

memengaruhi keputusan pengguna dalam memilih 

sistem operasi mampu memberikan wawasan penting 

bagi berbagai pihak, seperti produsen smartphone, 

pengembang aplikasi, serta praktisi pemasaran digital. 

[3]. 

Sebagai generasi yang tumbuh dengan kemajuan 

teknologi, mahasiswa menunjukkan tingkat adopsi 

teknologi yang tinggi, terutama dalam penggunaan 

ponsel pintar untuk komunikasi, hiburan, dan akses 

informasi. Hal ini diperkuat oleh penelitian Ghozali 

yang menyatakan bahwa intensitas penggunaan ponsel 

pintar di kalangan mahasiswa sangat signifikan [4].  

Pemilihan antara kedua sistem operasi ini kerap 

menjadi persoalan bagi mahasiswa, sebab masing-

masing platform menawarkan keunggulan dan 

memiliki kelemahannya masing-masing. 

Faktor-faktor yang memengaruhi preferensi 

mahasiswa terhadap sistem operasi ponsel pintar tidak 

hanya mencakup aspek teknis seperti harga, fitur, dan 

spesifikasi perangkat, tetapi juga aspek psikologis dan 

sosial, seperti preferensi merek, pengaruh teman 

sebaya, dan gaya hidup [5].  

Penelitian Siregar menegaskan bahwa harga, 

fitur, dan kualitas kamera menjadi pertimbangan 

utama dalam pengambilan keputusan [6].  

Memahami faktor-faktor yang memengaruhi 

pemilihan sistem operasi smartphone merupakan hal 

yang penting, terutama dalam konteks analisis 

preferensi konsumen. Oleh karena itu, pemahaman 

yang komprehensif tentang preferensi tersebut 

menjadi penting, terutama bagi produsen dan pemasar 

smartphone dalam merancang strategi yang lebih 

efektif. 

Algoritma C4.5 merupakan salah satu algoritma 

dalam data mining yang digunakan untuk membangun 

pohon keputusan berdasarkan atribut-atribut tertentu 

dalam suatu dataset. Algoritma C4.5 menggunakan 

entropy dan rasio gain untuk menentukan atribut-

atribut terbaik dalam membangun pohon keputusan 

[7]. 
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Dalam konteks analisis preferensi terhadap 

pemilihan sistem operasi smartphone, algoritma C4.5 

dapat dimanfaatkan untuk menemukan faktor-faktor 

utama yang berpengaruh terhadap keputusan 

pengguna. Dengan menggunakan dataset yang berisi 

informasi tentang preferensi pengguna, algoritma ini 

dapat membantu membangun model-model prediktif 

yang dapat digunakan oleh produsen smartphone dan 

pengembang aplikasi dalam mengembangkan strategi 

pemasaran yang lebih efektif [8].  

Dengan menerapkan algoritma C4.5 dalam 

penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh suatu model 

yang dapat memprediksi preferensi pengguna 

berdasarkan data.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk mengkaji preferensi pengguna 

dalam menentukan pilihan sistem operasi smartphone 

dengan menggunakan algoritma C4.5. Algoritma ini 

dipilih karena kemampuannya dalam menangani data 

kategorikal dan menghasilkan aturan yang dapat 

dipahami dengan mudah. Dengan mengidentifikasi 

atribut yang paling berpengaruh, penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan hasil yang dapat 

membantu memahami preferensi pengguna dan 

memberikan rekomendasi kepada pihak terkait dalam 

industri smartphone dan teknologi. Di samping itu, 

hasil penelitian ini dapat dijadikan landasan untuk 

penelitian lanjutan terkait preferensi teknologi di 

kalangan generasi muda. 

 

2. PENELITIAN TERDAHULU 

Beberapa penelitian terdahulu telah membahas 

analisis preferensi, salah satunya dilakukan oleh 

Ginting, yang mengkaji faktor-faktor yang 

memengaruhi keputusan konsumen dalam memilih 

operator telekomunikasi di Kota Medan [9]. Penelitian 

tersebut menggunakan metode regresi linier berganda 

untuk menguji hubungan antara enam variabel utama, 

yaitu merek, tarif, layanan/jaringan, promosi, 

hubungan, dan distribusi. Kemudian, penelitian 

tentang analisis preferensi perilaku pengguna 

berdasarkan informasi lokasi yang dilakukan oleh Zhu 

[10].  

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Wu 

membahas tentang model pendukung keputusan 

melalui ulasan daring: Analisis preferensi konsumen 

dan pemeringkatan produk [11].  

Terdapat pula penelitian tentang analisis 

preferensi konsumen berdasarkan komentar dan 

pemeringkatan teks yang dilakukan dengan perspektif 

pengambilan keputusan multiatribut [12].  

Penelitian serupa dilakukan oleh Cai dan Yang 

membahas tentang analisis preferensi pelanggan yang 

mengintegrasikan ulasan daring dengan menggunakan 

metode evidence-based theory yang 

mempertimbangkan interaksi kriteria [13]. 

Penelitian terkait data mining dan algoritma 

C.4.5 dalam hal perilaku pengguna seperti yang 

dilakukan oleh Ernawati dan Wahyuni membahas 

tentang analisis data mining pola penggunaan seluler 

dan klasifikasi perilaku pengguna pada berbagai 

perangkat dengan algoritma C4.5 [14].  

Selanjutnya, terdapat penelitian oleh Nurislaha 

dan Gustian membahas penerapan data mining dalam 

menganalisis pola pembelian konsumen dengan 

menggunakan algoritma apriori [15]. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan algoritma C4.5 

untuk menganalisis faktor-faktor yang mempengaruhi 

preferensi mahasiswa dalam memilih sistem operasi 

telepon pintar (Android atau iOS). 

a. Partisipan 

Partisipan dalam penelitian ini adalah 1000 

mahasiswa di Provinsi Sumatera Utara. Partisipan 

ini merupakan generasi yang aktif menggunakan 

telepon pintar dan memiliki preferensi yang 

beragam terhadap sistem operasi. 

b. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner 

daring yang disebarkan melalui Google Form. 

Kuesioner terdiri dari 6 pertanyaan tentang 

preferensi fitur telepon pintar (kamera, media 

sosial, game, menonton video, daya tahan baterai) 

dan satu pertanyaan tentang sistem operasi yang 

digunakan (Android atau iOS). Pertanyaan-

pertanyaan tersebut adalah sebagai berikut: 

 Apakah Anda suka memotret? (Ya/Tidak) 

 Apakah Anda suka memposting di media 

sosial? (Ya/Tidak) 

 Apakah Anda suka bermain game di telepon 

pintar? (Ya/Tidak) 

 Apakah Anda suka streaming Film di telepon 

pintar? (Ya/Tidak) 

 Apakah Anda sering menggunakan telepon 

pintar dalam waktu lama? (Ya/Tidak) 

 Apa sistem operasi yang Anda sukai? 

(Android/iOS) 

c. Analisis data 

Data yang terkumpul akan dianalisis menggunakan 

algoritma C4.5. Algoritma ini akan digunakan 

untuk membangun pohon keputusan yang 

menggambarkan hubungan antara preferensi fitur 

ponsel pintar dan pilihan sistem operasi. Proses 

algoritma C4.5 dapat dilihat pada Gambar 1. 

 Menghitung Nilai Entropy 

Entropy merupakan konsep kunci dalam teori 

informasi yang digunakan untuk mengukur 

ketidakpastian atau ketidakmurnian dalam 

kumpulan data. Rumus untuk menemukan 

entropy: 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑠) =  ∑ − 𝑝𝑖 ∗ 𝑙𝑜𝑔2𝑝𝑖𝑛
𝑖=1             

(1) 

 Menghitung Nilai Gain 

Nilai gain mengukur seberapa banyak 

informasi yang diperoleh dengan membagi data 

berdasarkan suatu atribut. Rumus untuk 

mencari gain: 

𝐺𝑎𝑖𝑛 (𝑆, 𝐴) =  ∑
|𝑆𝑖|

|𝑆|
∗ 𝐸𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦(𝑆𝑖)𝑛

𝑖=1            (2) 
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dimana: 

S = Set 

A = Atribut 

n = jumlah partisi 

pi = porsi si terhadap s 

|𝑠𝑖| = jumlah kasus pada nilai atribut/kriteria 

|𝑠| = jumlah kasus atau total kasus 

 

d. Tabulasi Data 

Tabel 1 adalah data yang akan diproses 

menggunakan algoritma C4.5. 

 

 
Gambar 1. Proses Algoritma C4.5 

 

Tabel 1. Tabulasi Data 

No 
Memotr

et 

Posting di Media 

Sosial 

Bermain 

Games 

Streaming 

Film 

Sering Menggunakan 

Smartphone 

Sistem 

Operasi 

1 YA TIDAK TIDAK YA YA Android 

2 YA TIDAK YA YA YA Android 

3 YA TIDAK TIDAK TIDAK TIDAK Android 

4 YA YA TIDAK YA YA IOS 

5 YA YA TIDAK YA YA Android 

6 TIDAK TIDAK YA YA YA Android 

7 YA TIDAK TIDAK YA YA Android 

8 YA YA TIDAK YA YA Android 

9 YA YA YA YA YA Android 

10 YA YA TIDAK YA YA IOS 

… … … … … … … 

991 YA YA TIDAK YA YA IOS 

992 YA YA YA YA YA IOS 

993 YA YA TIDAK YA YA IOS 

994 YA YA TIDAK TIDAK YA Android 

995 YA YA TIDAK YA YA Android 

996 YA YA TIDAK YA YA Android 

997 TIDAK TIDAK TIDAK YA YA Android 

998 YA TIDAK YA YA YA IOS 

999 TIDAK TIDAK TIDAK YA TIDAK Android 

1000 YA YA YA YA YA Android 

 

e. Menghitung Jumlah Kasus 

Setelah data ditabulasi, maka dilakukan 

perhitungan jumlah kasus seperti pada Tabel 2. 

 

Tabel 1. Jumlah Kasus 

Node Informasi Total Android iOS 

Total  1000 692 308 

Memotret 
YA 606 404 202 

TIDAK 394 288 106 

Posting di 

Media Sosial 

YA 488 308 180 

TIDAK 512 384 128 

Bermain 

Games 

YA 501 324 177 

TIDAK 499 368 131 

Streaming 

Film 

YA 869 587 282 

TIDAK 131 105 26 

Sering 

Menggunakan 

Smartphone 

YA 871 589 282 

TIDAK 129 103 26 

 

f. Perhitungan Entropy 

 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙) = (−
 692

1000

∗ log2

 692

1000
) + (−

 308

1000

∗ log2

 308

1000
) =  0.890851297 

Entropy Memotret 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑌𝐴) = (−
 404

606

∗ log2

 404

606
) + (−

202 

606

∗ log2

 202

606
) =  0.918295834 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾) = (−
 288

394

∗ 𝑙𝑜𝑔2

288

394
) + (−

 106

394
∗ 𝑙𝑜𝑔2

106

394
) 

=  0.84007728 

 

Entropy Posting di Media Sosial 

 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑌𝐴) = (−
 308

488

∗ log2

 308

488
) + (−

180 

488

∗ log2

 180

488
) =  0.949786903 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾) = (−
 384

512

∗ 𝑙𝑜𝑔2

384

512
) + (−

 128

512
∗ 𝑙𝑜𝑔2

128

512
) 

=  0.811278124 

 

Entropy Bermain Games 
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𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑌𝐴) = (−
 324

501

∗ log2

 324

501
) + (−

177 

501

∗ log2

 177

501
) =  0.93697501 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾) = (−
 368

499

∗ 𝑙𝑜𝑔2

368

499
) + (−

 131

499
∗ 𝑙𝑜𝑔2

131

499
) 

=  0.830532853 

 

Entropy Streaming Film 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑌𝐴) = (−
 587

869

∗ log2

 587

869
) + (−

282 

869

∗ log2

 282

869
) =  0.909219639 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾) = (−
 105

131

∗ 𝑙𝑜𝑔2

105

131
) + (−

 26

131
∗ 𝑙𝑜𝑔2

26

131
) 

=  0.718864131 

 

Entropy Sering Menggunakan Smartphone 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑌𝐴) = (−
 589

871

∗ log2

 589

871
) + (−

282 

871

∗ log2

 282

871
) =  0.908429697 

𝑒𝑛𝑡𝑟𝑜𝑝𝑦 (𝑇𝐼𝐷𝐴𝐾) = (−
 103

129

∗ 𝑙𝑜𝑔2

103

129
) + (−

 26

129
∗ 𝑙𝑜𝑔2

26

129
) 

=  0.725018054 

g. Perhitungan Gain  

 
𝑔𝑎𝑖𝑛 (Memotret) = (0.890851297)

− (
606

1000
× 0.918295834)

− (
394

1000
× 0.84007728)

= 0.0016493 

𝑔𝑎𝑖𝑛 (Posting di Media Sosial)
= (0.890851297)

− (
488

1000
× 0.949786903)

− (
512

1000
× 0.811278124)

= 0.011980888 

𝑔𝑎𝑖𝑛 (Bermain 𝐺𝑎𝑚𝑒𝑠)
= (0.890851297)

− (
501

1000
× 0.93697501)

− (
499

1000
× 0.830532853)

= 0.006990923 

𝑔𝑎𝑖𝑛 (𝑆𝑡𝑟𝑒𝑎𝑚𝑖𝑛𝑔 𝐹𝑖𝑙𝑚)
= (0.890851297)

− (
869

1000
× 0.909219639)

− (
131

1000
× 0.718864131)

= 0.006568229 

𝑔𝑎𝑖𝑛 (Sering Menggunakan 𝑆𝑚𝑎𝑟𝑡𝑝ℎ𝑜𝑛𝑒)
= (0.890851297)

− (
871

1000
× 0.908429697) 

− (
129

1000
× 0.725018054) = 0.006081702

 
Tabel 2. Hasil Perhitungan Entropy dan Keuntungan untuk Node Pertama 

Node Informasi Total Android iOS Entropy Gain 

Total  1000 692 308 0.890851297  

Memotret 
YA 606 404 202 0.918295834 

0.003373573 
TIDAK 394 288 106 0.84007728 

Posting di Media Sosial 
YA 488 308 180 0.949786903 

0.011980888 
TIDAK 512 384 128 0.811278124 

Bermain Games 
YA 501 324 177 0.93697501 

0.006990923 
TIDAK 499 368 131 0.830532853 

Streaming Film 
YA 869 587 282 0.909219639 

0.006568229 
TIDAK 131 105 26 0.718864131 

Sering Menggunakan Smartphone 
YA 871 589 282 0.908429697 

0.006081702 
TIDAK 129 103 26 0.725018054 

 

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh nilai gain 

tertinggi yaitu posting di media sosial dengan nilai 

0,011980888, artinya posting di media sosial menjadi 

faktor yang paling berpengaruh dalam pemilihan 

Android atau iOS. Setelah memperoleh nilai gain 

tertinggi, maka nilai posting di media sosial menjadi 

Node pertama seperti pada Gambar 2. 

 
Gambar 1. Node Pertama 
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Tabel 3. Hasil Perhitungan Entropy dan Keuntungan untuk Node Kedua 

Node Informasi Total Android iOS Entropy Gain 

Total  488 308 180 0.949786903  

Memotret      0.077175174 
 YA 463 308 155 0.919728994  

 TIDAK 25 0 25 0  

Bermain Games      0.00010242 
 YA 205 128 77 0.954882228  

 TIDAK 283 180 103 0.945919332  

Streaming Film      0.074455281 
 YA 437 257 180 0.977487029  

 TIDAK 51 51 0 0  

Sering Menggunakan Smartphone      0 
 YA 488 308 180 0.949786903  

 TIDAK 0 0 0 0  

 

Berdasarkan Tabel 4, diperoleh nilai gain 

tertinggi yaitu pengambilan gambar dengan nilai 

0,077175174, artinya pengambilan gambar merupakan 

faktor kedua yang mempengaruhi pemilihan Android 

atau iOS. Setelah memperoleh nilai gain tertinggi, 

maka nilai pengambilan gambar menjadi Node kedua. 

 

 
Gambar 3. Node kedua 

 

Setelah simpul kedua terbentuk, dilanjutkan hingga 

mencapai simpul terakhir, dengan menghitung entropy 

dan gain berdasarkan simpul sebelumnya. Dalam 

penelitian ini, perangkat lunak Orange digunakan 

untuk membantu menghasilkan perhitungan pohon 

keputusan yang baik. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Gambar 4 dapat dilihat hasil pemrosesan 

algoritma C4.5 dalam preferensi pemilihan telepon 

pintar yang digambarkan dalam bentuk pohon 

keputusan. Berdasarkan hasil perhitungan dan pohon 

keputusan yang diperoleh, maka diperoleh aturan 

sebagai berikut: 

a. Jika mahasiswa gemar memposting di media 

sosial, memotret, streaming, dan bermain game, 

maka mahasiswa cenderung memilih smartphone 

dengan sistem operasi Android. 

b. Jika mahasiswa gemar memposting di media 

sosial dan tidak gemar memotret, maka 

mahasiswa cenderung memilih smartphone 

dengan sistem operasi iOS. 

c. Jika mahasiswa gemar memposting di media 

sosial, memotret, dan tidak gemar streaming, 

maka mahasiswa cenderung memilih smartphone 

dengan sistem operasi Android. 

d. Jika mahasiswa gemar memposting di media 

sosial, memotret, streaming, dan tidak gemar 

bermain game, maka mahasiswa cenderung 

memilih smartphone dengan sistem operasi 

Android. 

e. Jika mahasiswa tidak gemar memposting di 

media sosial, tidak gemar bermain game, dan 

gemar streaming, maka mahasiswa cenderung 

memilih smartphone dengan sistem operasi 

Android. 

Berdasarkan aturan yang diperoleh, dapat 

diketahui bahwa sebagian besar mahasiswa lebih 

memilih smartphone dengan sistem operasi Android 

daripada sistem operasi iOS. 

 

 
Gambar 4. Pohon Keputusan 
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5. KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil menerapkan algoritma 

C4.5 untuk menganalisis faktor-faktor yang 

mempengaruhi preferensi mahasiswa di Provinsi 

Sumatera Utara dalam memilih sistem operasi telepon 

pintar (Android atau iOS). Hasil analisis menunjukkan 

bahwa preferensi mahasiswa terhadap sistem operasi 

dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain 

memotret, posting di media sosial, streaming film, dan 

bermain game. Penelitian ini memberikan wawasan 

berharga bagi produsen telepon pintar, pengembang 

aplikasi, dan pelaku usaha di sektor teknologi. Dengan 

memahami preferensi mahasiswa terhadap fitur 

tertentu, perusahaan dapat mengembangkan strategi 

pemasaran yang lebih efektif dan produk yang lebih 

sesuai dengan kebutuhan pasar sasaran. Selain itu, 

penelitian ini juga memberikan kontribusi bagi 

pengembangan penelitian lanjutan mengenai perilaku 

konsumen di sektor teknologi, khususnya di kalangan 

mahasiswa. 
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