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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan strategi pemasaran perusahaan smartphone 

dengan menggunakan metode simpleks dan algoritma Brown. Dalam industri smartphone yang 

sangat kompetitif, perusahaan memerlukan strategi pemasaran yang efisien dan efektif untuk 

mencapai keunggulan kompetitif. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui optimal-

isasi strategi pemasaran yang optimal dari perusahaan smartphone. Beberapa dari perusahaan 

smartphone adalah Apple, Samsung, Oppo, Vivo, dan Xiaomi. Setiap perusahaan smartphone 

memiliki keunggulan yang dapat digunakan sebagai strategi pemasaran seperti fitur produk, 

harga, media periklanan, citra produk, dan faktor sosial. Optimalisasi strategi pemasaran dapat 

diselesaikan dengan penerapan teori permainan, yaitu Metode Simpleks. Berdasarkan pen-

golahan data, dipilih 3 merek smartphone hasil yang paling diinginkan responden. Setelah 

menghitung menggunakan metode simpleks, didapat strategi optimal untuk untuk masing-mas-

ing perusahaan. 

 

Kata kunci: teori permainan, simpleks, smartphone, strategi optimal.  

 

1 PENDAHULUAN   

Seiring dengan perkembangan zaman, saat ini smartphone menjadi kebutuhan primer dalam 

kehidupan kita semua. Orang-orang semakin bersaing untuk mendapatkan smartphone terbaru 

dari berbagai merek dan spesifikasi yang terus diperbarui oleh produsen. Selain fitur dan model 

yang ada saat ini, banyak faktor yang mempengaruhi seseorang menggunakan smartphone, 

seperti brand image dari smartphone itu sendiri, kualitas, harga, promosi dan faktor lainnya. 

Setiap produsen smartphone bersaing untuk mendapatkan perhatian masyarakat dengan 

menggunakan strategi pemasaran yang berbeda-beda. Salah satu metode yang dapat digunakan 

untuk menganalisis strategi pemasaran yang sesuai adalah penggunaan game theory atau teori 

permainan (Simamora, Rosmaini, dan Napitupulu, 2013). 

 

Pada tahun 2017, Ardhiany (2017) melakukan studi kasus pada mahasiswa jurusam matemat-

ika Universitas Brawijaya tentang optimalisasi strategi ritel modern di sekitar kampus 

menggunakan teori permainan metode simpleks. Dalam penelitiannya didapat strategi optimal 

pada masing-masing ritel serta ritel yang paling diminati responden. Selanjutnya pada tahun 

2023, Gultom, Marpaung, dan Pratiwi (2023) melakukan penelitian tentang Analisis Per-

saingan Penggunaan Pengiriman Barang dan Jasa oleh Toko Online di Medan Menggunakan 

metode teori permainan. Jurnal ini membahas analisis strategi pasar persaingan menggunakan 

teori permainan pada pengiriman barang dan jasa oleh toko online di Medan. Dalam 

penelitiannya didapat strategi optimal untuk masing-masing jasa pengiriman barang yaitu Kan-

tor Pos Indonesia, JNE dan J&T. Pada tahun yang sama, Sitio dan Zahedi (2023) melakukan 
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penelitian tentang penentuan strategi pemasaran optimum dengan teori permainan pada mar-

ketplace menggunakan metode simpleks. Pada penelitian ini didapat nilai optimal pada masing-

masing marketplace yaitu Shopee dan Lazada. Selain itu, dengan strategi campuran didapat 

pemenang dari permainan. 

 

Ada beberapa metode yang dapat digunakan dalam penyelesaian teori permainan di antaranya 

adalah metode simpleks. Konsep ini akan diterapkan dalam analisis strategi pemasaran pangsa 

pasar dalam bidang teknologi yaitu antar perusahaan smartphone di Indonesia dengan re-

sponden mahasiswa Universitas Sebelas Maret. Tujuan dari dilakukan penelitian ini adalah un-

tuk optimalisasi strategi perusahaan smartphone dengan menggunakan metode simpleks, serta 

untuk menentukan strategi optimal yang dibuat oleh masing-masing perusahaan smartphone.  

 

2 METODE 

Penulisan skripsi menggunakan studi kasus dan literatur. Studi literatur untuk mempelajari ten-

tang teori permainan metode simpleks. Sedangkan studi kasus untuk menerapkan teori yang 

ada pada analisis data. Untuk mencapai tujuan penulisan, langkah-langkah yang dilakukan da-

lam penulisan skripsi ini adalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Flowchart metode penelitian 
 

3 HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Data Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil dari penyebaran kuesioner terhadap responden yaitu mahasiswa Universitas 

Sebelas Maret yang berjumlah 40.293 mahasiswa (𝑁) ukuran sampel dengan tingkat kelong-

garan (𝑒) 10% adalah sebagai berikut (Riduwan, 2005). 
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𝑛 =
40293

1 + 40293(10)2
≅ 93 

 

3.2 Pembentukan Matriks Payoff 

Penyelesaian matriks payoff dilakukan dengan menggunakan program MATLAB. 

3.2.1 Penyelesaian matriks payoff Samsung dan matriks payoff Xiaomi 

A. Penyelesaian matriks payoff Samsung 

i. Masukkan Matriks 

 
ii. Menentukan saddle point 

 
Karena terdapat saddle point, maka dapat disimpulkan nilai permainan untuk Samsung dan 

Xiaomi adalah 𝑉 = 4.051 yang merupakan nilai keseimbangan bagi kedua pemain. Strategi 

optimal untuk Samsung adalah  𝑝3 yaitu faktor sosial, dengan peluang sebesar 100% untuk 

diprioritaskan dalam memaksimumkan keuntungannya. Sementara itu, strategi optimal untuk 

Xiaomi adalah  𝑞1  yaitu harga, dengan peluang sebesar 100% untuk diprioritaskan dalam 

meminimumkan kerugiannya. 
B. Penyelesaian matriks payoff Xiaomi 

i. Masukkan Matriks 

 
ii. Menentukan saddle point 
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iii. Menyelesaikan matriks payoff menggunakan dominasi 

 
iv. Menyelesaikan matriks payoff menggunakan metode simpleks 
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v. Menentukan strategi optimal masing-masing pemain 

Berdasarkan perhitungan di atas, strategi optimal untuk Samsung adalah 𝑌1 = 0.133, 𝑌2 =
0 dan 𝑌3 = 0.133 dan Z = 0.267. 

Peluang strategi untuk Samsung adalah 

Peluang 𝑞2 =
𝑌1

𝑍
=  

0.133

0.266
= 0.5 

Peluang 𝑞5 =
𝑌3

𝑍
=  

0.133

0.266
= 0.5 

Dengan nilai permainan 𝑉 =
1

𝑍
=

1

0.267
= 3.745 

Strategi optimal untuk Xiaomi yaitu 𝑋1 = 0.150 ,  𝑋2 = 0.048 , 𝑋3 = 0.069  dan 𝑍 =
𝑊 = 0.267. Peluang strategi untuk Samsung adalah 

Peluang 𝑝1 =
𝑋1

𝑍
=  

0.150

0.267
= 0.562 

Peluang 𝑝2 =
𝑋2

𝑍
=  

0.048

0.267
= 0.180 

Peluang 𝑝5 =
𝑋3

𝑍
=  

0.069

0.267
= 0.258 

Dengan nilai permainan 𝑉 =
1

𝑊
=

1

0.267
= 3.745 yang merupakan nilai keseimbangan an-

tara kedua pemain. Strategi optimal Samsung adalah 𝑞2 dan 𝑞5. Dengan rincian 𝑞2 adalah 

media periklanan dan 𝑝5 adalah citra produk. Keuntungan sebelumnya yaitu 3.724 dapat 

dimaksimumkan menjadi 3.745. 

Sementara itu strategi optimal untuk Xiaomi adalah 𝑝1, 𝑝2 dan 𝑝5. Dengan rincian 𝑝1ada-

lah harga, 𝑝2 adalah media periklanan dan 𝑝5 adalah fitur produk. Kerugian sebelumnya 

3.775 dapat diminimumkan menjadi 3.745 

 

3.2.2 Penyelesaian matriks payoff Samsung dan matriks payoff Apple 

A. Penyelesaian matriks payoff Samsung 

 
 

Menentukan strategi optimal masing-masing pemain 

Berdasarkan perhitungan di atas, strategi optimal untuk Apple adalah 𝑌1 = 0,  

𝑌2 = 0.228 dan 𝑌3 = 0.045 dan z = 0.273 

Peluang strategi untuk Apple adalah 

Peluang 𝑞3 = 
𝑌2

𝑍
=  

0.228

0.273
= 0.82 
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Peluang 𝑞4 =
𝑌3

𝑍
=  

0.045

0.273
= 0.165 

Dengan nilai permainan 𝑉 =
1

𝑍
=

1

0.273
= 3.663 

Strategi optimal untuk Samsung yaitu 𝑋1 = 0.182,  𝑋2 = 0.091 , 𝑋3 = 0 dan 𝑍 = 𝑊 =
0.273. Peluang strategi untuk Samsung adalah 

Peluang 𝑝1 =
𝑋1

𝑍
=  

0.182

0.273
= 0.67 

Peluang 𝑝2 =
𝑋2

𝑍
=  

0.091

0.273
= 0.33 

Dengan nilai permainan 𝑉 =
1

𝑊
=

1

0.273
= 3.663 yang merupakan nilai keseimbangan an-

tara kedua pemain. Strategi optimal Samsung adalah 𝑝1 dan 𝑝2. Dengan rincian 𝑝1 adalah 

harga dan 𝑝2  adalah media periklanan. Keuntungan sebelumnya yaitu 3.529 dapat di-

maksimumkan menjadi 3.663 . 

Sementara itu strategi optimal untuk Apple adalah 𝑞3 dan 𝑞4. Dengan rincian 𝑞3 adalah 

strategi faktor sosial dan 𝑞4 adalah fitur produk. Kerugian sebelumnya 3.775 dapat dimin-

imumkan menjadi 3.663. 

 

B. Penyelesaian matriks payoff Apple 

 
 

Menentukan strategi optimal masing-masing pemain 

Berdasarkan perhitungan di atas, strategi optimal untuk Samsung adalah 𝑌1 = 0,  

𝑌2 = 0.298 dan 𝑌3 = 0 dan Z = 0.298 

Peluang strategi untuk Samsung adalah 

Peluang 𝑞4 = 
𝑌2

𝑍
=  

0.298

0.298
= 1 

Dengan nilai permainan 𝑉 =
1

𝑍
=

1

0.289
= 3.356 

Strategi optimal untuk Apple  yaitu 𝑋1 = 0,  𝑋2 = 0 , 𝑋3 = 0.298 dan 𝑍 = 𝑊 = 0.298. 

Peluang strategi untuk Apple adalah 

Peluang 𝑝3 =
𝑋3

𝑍
=  

0.298

0.298
= 1 

Dengan nilai permainan 𝑉 =
1

𝑊
=

1

0.298
= 3.356 yang merupakan nilai keseimbangan an-

tara kedua pemain. Strategi optimal untuk Samsung adalah 𝑞4. Dengan rincian 𝑞4 adalah 
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fitur produk. Keuntungan sebelumnya yaitu 3.352 dapat dimaksimumkan menjadi 3.356 

. 

Sementara itu strategi optimal Apple adalah 𝑝3. Dengan rincian 𝑝3 adalah faktor sosial. 

Kerugian sebelumnya 3.529 dapat diminimumkan menjadi 3.356. 

 

3.2.3 Penyelesaian matriks payoff Xiaomi dan matriks payoff Apple 

A. Penyelesaian matriks payoff Xiaomi 

 
Karena terdapat saddle point, maka dapat disimpulkan nilai permainan untuk Xiaomi dan 

Apple adalah 𝑉 = 0.833 yang merupakan nilai keseimbangan bagi kedua pemain. Strategi 

optimal untuk Xiaomi adalah  𝑝1 yaitu harga, dengan peluang sebesar 100% untuk dipri-

oritaskan dalam memaksimumkan keuntungannya. Sementara itu, strategi optimal untuk 

Apple adalah  𝑞4 yaitu fitur produk, dengan peluang sebesar 100% untuk diprioritaskan 

dalam meminimumkan kerugiannya. 
B. Penyelesaian matriks payoff Apple 

 
Karena terdapat saddle point, maka dapat disimpulkan nilai permainan untuk Xiaomi dan 

Apple adalah 𝑉 = 0.833 yang merupakan nilai keseimbangan bagi kedua pemain. Strategi 

optimal untuk Xiaomi adalah  𝑝1 yaitu harga, dengan peluang sebesar 100% untuk dipri-

oritaskan dalam memaksimumkan keuntungannya. Sementara itu, strategi optimal untuk 

Apple adalah  𝑞4 yaitu fitur produk, dengan peluang sebesar 100% untuk diprioritaskan 

dalam meminimumkan kerugiannya. 
 

4 KESIMPULAN  

Berdasarkan pembahasan di atas dapat diambil kesimpulan bahwa penerapan teori permainan 

pada optimalisasi strategi Samsung, Xiaomi, dan Apple dengan matriks payoff berukuran 

𝑚 × 𝑛, dapat diselesaikan terlebih dahulu dengan menggunakan dominasi. Selanjutnya, hasil 

dominasi maksimal dapat diselesaikan dengan menggunakan pemrograman linear. 

Penyelesaian pemrograman linear dilakukan dengan menggunakan metode simpleks sehingga 

dihasilkan strategi optimal bagi masing-masing smartphone sebagai berikut. Strategi optimal 

bagi Samsung adalah faktor sosial, media periklanan, dan citra produk. Strategi optimal bagi 

Xiaomi adalah harga, media periklanan dan fitur produk. Strategi optimal bagi Apple adalah 

faktor sosial dan fitur produk. 
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