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The Application of Game Theory in Marketing Strategy of Laptop Products
(Case Study : Student in Department of Mathematic, Faculty of MIPA, University
of Sriwijaya)

By:

MUHAMAD ARIO WIBOWO
08121001065

ABSTRACT

Game theory is a mathematical model used in situations of conflict or competition
among various competing interests as competitors. The purpose of this research is to
help decision making the right strategy so as to increase consumer interest and generate
optimum profit for laptop manufacturer. The methods used in game theory are pure
methods and mixed methods. The players are Acer, Asus, and Toshiba. The mixed
methods that can be used are linear program and simplex method. The results of this
study, laptop manufacturer who most attracts consumer interest is Acer, followed by
Asus and Toshiba. The Strategies covered include price, design, spesification, brand,
service, and warranty. The optimum strategy of pure strategy results done by Acer,
Asus, and Toshiba is respectively service, design, and brand. While the optimal
strategy of mixed strategy results for Acer is the price and service service, for Asus is
warranty and design, and then the optimal strategy on Toshiba is brand and
specification.

Key Word : Game Theory, Pure Method, Mixed Method, Dominance Rule, Laptop
Products



Penerapan Teori Permainan dalam Strategi Pemasaran
Produk Laptop
(Studi Kasus : Mahasiswa Jurusan Matematika FMIPA Unsri)

Oleh:

MUHAMAD ARIO WIBOWO
08121001065

ABSTRAK

Teori permainan merupakan suatu model matematika yang digunakan dalam situasi
konflik atau persaingan antara berbagai kepentingan yang saling berhadapan sebagai
pesaing. Tujuan penelitian ini untuk membantu pengambilan keputusan strategi yang
tepat sehingga meningkatkan minat konsumen dan menghasilkan keuntungan optimum
bagi produsen laptop. Metode dari teori permainan yang digunakan pada penelitian ini
adalah metode murni dan metode campuran. Metode campuran yang digunakan adalah
program linier dan metode simpleks. Adapun pemain yang diteliti adalah Acer, Asus,
dan Toshiba. Strategi yang diteliti meliputi harga, desain, spesifikasi, merk, layanan
servis, dan garansi. Hasil dari penelitian ini adalah produsen laptop yang paling
menarik minat konsumen adalah Acer, lalu diikuti Asus dan Toshiba. Strategi optimal
hasil strategi murni yang dilakukan Acer, Asus, dan Toshiba secara berturut-turut
adalah layanan servis, desain, dan merk. Sedangkan strategi optimal hasil strategi
campuran untuk Acer adalah harga dan layanan servis, untuk Asus adalah garansi dan
desain, sedangkan strategi optimal pada Toshiba adalah merk dan spesifikasi.

Kata Kunci : Teori Permainan, Metode Murni, Metode Campuran, Aturan Dominasi,
Produk Laptop



DAFTAR ISI

Halaman

HALAMAN JUDUL ...t I
HALAMAN PENGESAHAN. ... i
HALAMAN PERSEMBAHAN. ...t i
KATA PENGANTAR. ...t iv
ABST RACT et vii
ABSTRAK . ettt ree s viii
DAFTAR ISL .o ettt be e IX
DAFTAR TABEL ... Xi
DAFTAR LAMPIRAN. ..ttttttiiitiiitiiiiiittittteirttestssstssssssessssnsssssssnssnns Xiv
BAB | PENDAHULUAN

1.1 Latar BlaKang........ccoeiieieieieie e 1

1.2 Perumusan MasSalah...........c.oooiiiiiiiii s 2

1.3 Pembatasan Masalah............ccooiiiiiiiiiii s 2

I VT o OSSP RRTOSPRRRI 3

L5 MANTAAL. ... 3
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Data dan Variahel..........cooiiiiiiieee e 4

2.2 Populasi dan Sampel Penelitian..........cccoovviiiiiiiiiiiec e 5



2.2.1 PopUlasi PENEIITIAN.........cvciiiieieeie et 5

2.2.2 SaMpPEl PENEIITIAN........cciiiiieiiece et 5
2.3 Uji Validitas dan Reliabilitas Data.............ccccceiveiiiiciieie e 6
2.4 TEOI PEIMAINAN. ......ieiiiiiestieitieie et e st e et e ste et e st e sbeaseesreesbeensessbeeneesreeneennes 6
2.5 Matriks Teori PErmMaiNan.........cccoviueiiiiiiiiinieie et 7
2.6 Klasifikasi Teori PErMaiNan..........coccoveiiiiiiniieieiese e 8
2.7 ATUTAN DOMINGSH. .. veeiieniieiie et se ettt e steaneesseesteeseesreenseenseans 10
2.8 Metode Penyelesaian Masalah dalam Teori Permainan............cccoccevveveniiennene. 11
2.9 Program LINIEI..........oiiiiiiiieiiesie ettt sra e sre e sre e e nns 16
2.10 Metode SIMPIEKS........coieiece et 17

2.10.1 Algoritma Metode Simpleks untuk Persoalan Maksimasi...................... 17

2.11.2 Algoritma Metode Simpleks untuk Persoalan Minimasi.............cc.cc..c.... 18

BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN

S L TBMPAL. ... 19
B2 WV KU ettt —e e e e e e e e e —————————aaaaara——— 19
3.3 MEtOE PENEIITIAN. ..o e et 19

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Populasi dan SAMPEL.........covi i 22
A2 VANADEL......oee et b e nne s 23

4.3 Uji Validitas dan Reliabilitas Data...........c.ccveriiiiiieiiiiene e 24



4.4 Pengolahan Data dalam Teori Permainan............cccccovvveveeieiieenesieeseesie e s 26

4.4.1 Pengolahan Data Permainan ACEr VS ASUS..........ccovrereeieerrereneneniesenieas 27
4.4.2 Pengolahan Data Permainan Acer vs Toshiba............ccccooviviiiiicinnnen, 34
4.4.3 Pengolahan Data Permainan Asus vs Toshiba............cccveveveiieieciicsnenne. 39
4.5 Rekapitulasi Kombinasi Permainan dari 3 Pemain............ccccocvevevveneciesnenan, 44
4.5.1 Hasil STrategi MUIMIL......ccviiiiiiiiiieieee e 44
4.5.2 Hasil Strategi CampPUIaN..........c.ccoiveieeieiieie e sre e 45
4.5.3 REKAPITUIASI. ..ot 46

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Matriks Pay Off........coooiiiie e 7
Tabel 2.2 Nilai Probabilitas Strategi PEMain...........ccoovviriiniiieieceeee e 12
Tabel 4.1 Jumlah POPUIASI..........oiiiiiiiieee s 22
Tabel 4.2 Jumlah Sampel yang Digunakan..............cccooeiieieiiee e 23
Tabel 4.3 Hasil Uji Validitas Data Kuesioner ACEr VS ASUS.........cccovvereereereerienrenseenens 24
Tabel 4.4 Hasil Uji Validitas Data Kuesioner Acer vs Toshiba..........cccccevvviviienennne 24
Tabel 4.5 Hasil Uji Validitas Data Kuesioner Asus vs Toshiba.............ccccevvevveieennnn, 25
Tabel 4.6 Hasil Uji Reliabilitas Data Kuesioner ACer VS ASUS........cccccervvrreereereeseens 25
Tabel 4.7 Hasil Uji Reliabilitas Data Kuesioner Acer vs Toshiba..........ccccccevcviiiernenne. 25
Tabel 4.8 Hasil Uji Reliabilitas Data Kuesioner Asus vs Toshiba.............cccccvevvevienee, 25
Tabel 4.9 Nilai Perolenan ACEI VS ASUS.......ccciiiiiierieieniesie st 27
Tabel 4.10 Hasil DOMINAST | ACEI VS ASUS......cueiuiiiriieieie sttt 28
Tabel 4.11 Hasil Dominasi 11 ACEI VS ASUS........ccerermiiriiniiiniesesieesie e 28
Tabel 4.12 Matriks Perolehan Modifikasi ASUS..........cccooviiiiiiniiiiiieec e 29
Tabel 4.13 Matriks Pembayaran Modifikasi Acer vs Asus pada QM.2.0...................... 30
Tabel 4.14 Solusi Optimal Permainan Acer vs Asus dengan QM.2.0...........cccccevevueenene 30
Tabel 4.15 Matriks Perolehan Modifikasi ASUS..........cccociiiiiiiniiinieeee s 31
Tabel 4.16 Matriks Pembayaran Modifikasi Asus vs Acer pada QM.2.0.........c............ 32
Tabel 4.17 Solusi Optimal Permainan Asus vs Acer dengan QM.2.0...........cccocevvevnnnne. 32
Tabel 4.18 Nilai Perolehan Acer vS TOSNIDA.........c.cocoiiiiiiiiiieee e 34

Tabel 4.19 Hasil Dominasi | ACEr VS TOSNIDA. ........uueeeeieieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeneenenneees 35



Tabel 4.20 Hasil Dominasi Il ACer vS TOShIDa........cocueeeeeeee e 35

Tabel 4.21 Matriks Perolehan Modifikasi ACEr...........cccoviiieiiineiieee e 36
Tabel 4.22 Matriks Pembayaran Modifikasi Acer vs Toshiba pada QM.2.0................ 37
Tabel 4.23 Solusi Optimal Permainan Acer vs Toshiba dengan QM.2.0.........c..ccoc...... 37
Tabel 4.24 Nilai Perolehan Asus vS TOShIDA. .........cccooiiiiiiiiiecc e, 39
Tabel 4.25 Hasil Dominasi | ASUS VS TOSNIDA..........cccoiiiiiiiiiicieee e 40
Tabel 4.26 Hasil Dominasi 11 ASUS VS TOShIDA. .........cccooiiiiiiiiiiece e 40
Tabel 4.27 Matriks Perolehan Modifikasi ASUS..........cccoviiiiriiiiinieeec s 41
Tabel 4.28 Matriks Pembayaran Modifikasi Asus vs Toshiba pada QM.2.0................. 42
Tabel 4.29 Solusi Optimal Permainan Asus vs Toshiba dengan QM.2.0...........ccccceen... 42
Tabel 4.30 Hasil Permainan dengan Strategi MUIi..........ccocoooviiiiiienincesiee, 44

Tabel 4.31 Hasil Permainan dengan Strategi Campuran............ccoceovvereneeienesenieenens 45



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Kuesioner Penelitian. ..............ooiiiiuiiiiiin e 50
Lampiran 2 Hasil KUESIONEr ACEI VS ASUS. ... .uiuintieiniit ettt e ee 55
Lampiran 3 Hasil Kuesioner Acer vs Toshiba..................cccooiiiiiiiiiiiiiieiieieenn. 06
Lampiran 4 Hasil Kuesioner Asus VS Toshiba.............ccoviiiiiiiiiiiiii e, 57
Lampiran 5. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas pada Permainan Acer vs Asus..........58

Lampiran 6. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas pada Permainan Acer vs Toshiba......59

Lampiran 7. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas pada Permainan Asus vs Toshiba......60



BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teori permainan merupakan suatu model matematika yang digunakan dalam
situasi konflik atau persaingan antara berbagai kepentingan yang saling berhadapan
sebagai pesaing (Aminudin, 2005). Dalam permainan, peserta yang lain adalah pesaing.
Keuntungan bagi pemain yang satu merupakan kerugian bagi pemain yang lain. Tujuan
dari strategi permainan adalah mengidentifikasi strategi mana saja yang optimal untuk
setiap pemain. Selain itu tujuannya adalah membantu pengambilan keputusan strategi
pemasaran yang tepat sehingga meningkatkan minat konsumen dan menghasilkan
keuntungan optimum bagi produsen (Kartono, 1994).

Beberapa penelitian tentang teori permainan diantaranya formulasi model
kompetisi Cournot dan Bertrand dengan menambahkan asumsi Stackelberg dalam teori
permainan bagi pemain bus AKAP (Nadiyah, 2015), dan penerapan teori permainan
dalam strategi pemasaran merk produk ban sepeda motor di Fakultas MIPA Universitas
Sumatera Utara (Simamora, 2012).

Saat ini perkembangan teknologi dan informasi sangat pesat. Salah satu sarana
yang menunjang perkembangan teknologi tersebut adalah laptop. Hal ini membuat
beberapa produsen berlomba-lomba memasarkan produknya di pasaran, seperti Acer,
Apple, Asus, Dell, Hp, Lenovo, Microsoft, MSI, Samsung, Toshiba, dan lain-lain.
Konsumen bebas memilih harga, desain, spesifikasi, merk, layanan servis, dan garansi

yang sesuai dengan keinginan.



Hal ini membuat persaingan di pasar penjualan laptop semakin ketat dan
memungkinkan terjadinya perebutan pasar. Masing-masing produsen laptop harus
mengetahui sejauh mana tingkat kompetitifnya terhadap kompetitor dalam meraih
pangsa pasar, sehingga diperlukan suatu strategi pemasaran yang tepat untuk produk
tersebut. Dengan adanya situasi ini maka dilakukan penelitian tentang strategi

pemasaran laptop yang tepat bagi masing-masing produsen.

1.2 Perumusan Masalah
Permasalahan yang dibahas pada penelitian ini yaitu bagaimana strategi
pemasaran yang optimal untuk meningkatkan jumlah konsumen bagi masing-masing

produsen laptop dengan menggunakan teori permainan.

1.3 Pembatasan Masalah

Permasalahan pada penelitian ini dibatasi sebagai berikut :

1. Responden pada penelitian ini adalah mahasiswa/i S1 Jurusan Matematika Fakultas
Matematika dan llmu Pengetahuan Alam Universitas Sriwijaya yang aktif pada
tahun ajaran 2016/2017 yang merupakan konsumen laptop. Pemilihan responden
dengan menggunakan teknik sampling purposive.

2. Pemain yang diteliti adalah tiga merk laptop yaitu Acer, Asus, dan Toshiba dengan
strategi meliputi harga, desain, spesifikasi, merk, layanan servis, dan garansi. Ketiga
merk laptop dipilih karena merupakan merk yang paling banyak digunakan
mahasiswa Jurusan Fakultas Matematika dan IImu Pengetahuan Alam Universitas

Sriwijaya.



3. Metode yang digunakan adalah strategi murni (dengan menerapkan teknik
dominasi) dan strategi campuran (Metode Program Linier dan Metode Simpleks).
1.4 Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah untuk memperoleh strategi pemasaran yang optimal
bagi produsen yang dapat meningkatkan jumlah konsumen masing-masing merk

produk laptop dengan menggunakan teori permainan.

1.5 Manfaat
Manfaat penelitian ini yaitu sebagai tambahan referensi bagi mahasiswa tentang

penerapan aljabar linier terapan khususnya teori permainan (game theory).
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