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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 
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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 
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BAB I 

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 Ilmu 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 Ilmu 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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