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Abstract. Instant noodle consumption in Indonesia has continued to increase in the last few years, which indicates
that there are more business opportunities for instant noodle products in Indonesia. Proved by the number of
instant noodle brands scattered on the market. This has led to increased competition among companies in order
to be the best in the eyes of consumers. Marketing strategies are needed to win competition as well as increase
sales, ranging from taste innovations, prices, product quality, promotions, and so on. In this study, game theory
is used to investigate the competition between Mie Sedaap, Gaga, and Supermi. Using pure strategy is obtained
game value that shows that the optimal strategy for Mie Sedaap is ease of purchase, the optimum strategy for
Gaga is packaging strategy, and the optimum strategy for Supermi is price strategy.

Keywords: Game Theory, Instant Noodle, Marketing Strategy.

Abstrak. Komsumsi mi instan di Indonesia terus mengalami peningkatan dalam beberapa tahun belakangan yang
menandakan semakin banyak peluang bisnis produk mi instan di Indonesia. Dibuktikan dengan banyaknya merek-
merek mi instan yang tersebar di pasaran. Hal ini mengakibatkan peningakatan persaingan di antara perusahaan-
perusahaan agar dapat menjadi yang terbaik di mata konsumen. Strategi pemasaran dibutuhkan untuk
memenangkan persaingan serta meningkatkan penjualan, mulai dari inovasi rasa, harga, kualitas produk, promosi,
dan lain-lain. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menganalisis strategi pemasaran adalah dengan
menggunakan teori permainan. Pada penelitian ini, teori permainan digunakan untuk meneliti persaingan antara
Mie Sedaap, Gaga, dan Supermi. Dengan mengunakan strategi murni diperoleh nilai permainan yang
menunjukkan strategi optimum untuk Mie Sedaap adalah kemudahan pembelian, strategi optimum untuk Gaga
adalah strategi kemasan, dan strategi pemasaran untuk Supermi adalah strategi harga.

Kata Kunci: Mi Instan, Strategi Pemasaran, Teori Permainan.

1. LATAR BELAKANG

Mi instan menjadi salah satu pilihan utama pengganti makanan pokok. Kepraktisan dan
harga yang terjangkau serta mengenyangkan membuat mi instan sangat digemari oleh semua
kalangan (Darmawan & Hudayah, 2016). Di Indonesia, konsumsi mi instan terus mengalami
peningkat dalam beberapa tahun belakangan. Berdasarkan data pada website World Instant
Noodles Association (WINA) 2023, Indonesia menjadi negara dengan konsumsi mi instan
terbanyak kedua setelah China. Pada website databoks.katadata, Di Indonesia, konsumsi mi
instan melonjak sejak Covid-19 hingga tahun 2022 yaitu sebanyak 14,26 miliar bungkus.
Jumlah tersebut naik 7,46 % dibandingan tahun 2021 sebanyak 13,27 miliar.

Konsumsi mi instan yang terus meningkat menandakan peluang bisnis produk mi instan

di Indonesia cukup besar. Dibuktikan dengan banyaknya merek-merek mi instan yang tersebar

Received: Agustus 27, 2024; Revised: September 15, 2024; Accepted: Oktober 20, 2024; Online
Available: Oktober 23, 2024


https://doi.org/10.62383/algoritma.v2i6.271
https://journal.arimsi.or.id/index.php/Algoritma
mailto:miftahkhairani844@gmail.com

Penerapan Teori Permainan dalam Menentukan Strategi Pemasaran Optimum pada Produk Mi Instan
(Mie Sedaap, Gaga, dan Supermi) di Lingkungan Mahasiswa Matematika Universitas Sumatera Utara

di pasaran. Beberapa merek mi instan yang ada di Indonesia diantaranya ada Indomie, Sarimi,
Supermi, Lemonilo, ABC, Mie Sedaap, Suksess, Gaga, dan lain-lain. Banyaknya produk-
produk mi instan yang ada di Indonesia menyebabkan meningkatnya persaingan. Untuk
mampu bersaing dan menjadi yang terbaik di mata konsumen, setiap perusahaan menggunakan
berbagai usaha strategi pemasaran mulai dari inovasi rasa, harga, kualitas produk, promosi dan
lain-lain, untuk mengetahui hal yang menjadi kekuatan dan kelemahan masing-masing.
Penggunaan teori permainan dapat menjadi salah satu cara untuk menganalisis strategi
pemasaran optimal.

Teori permainan adalah model matematika yang digunakan pada kondisi persaingan
atau konflik antar berbagai kepentingan yang saling berhadapan sebagai pesaing. Teori ini
dikembangkan untuk menganalisis proses mengambil keputusan dari kondisi persaingan yang
berlainan dan melibatkan dua atau lebih kepentingan yang dikenal sebagai pemain (Aminudin,
2005). Teori ini berasumsi bahwa setiap pemain dalam permainan mempunyai kapabilitas dan
kewenangan dalam pengambilan keputusan yang logis. Teori permainan terdiri atas permainan
dengan jumlah nol dan permainan dan jumlah bukan nol. Permainan dengan jumlah nol
dipisahkan menurut strategi permainan yang digunakan, yaitu strategi murni dan strategi
campuran (Wijaya, 2013). Teori permainan dapat diterapkan diberbagai bidang, seperti pada
bidang ekonomi teori permainan membantu dalam menganalisis persaingan antara perusahaan,
sikap konsumen, dan penetapan investasi. Dalam ilmu politik teori permainan digunakan untuk
mempelajari strategi politik dan konflik internasional. Selain itu, teori permainan juga
digunakan dalam bidang lain seperti psikologi, sosiologi, fisika, biologi evolusi, kecerdasan
buatan (Al), dan seni.

Beberapa penelitian mengenai teori permainan yang sudah diteliti oleh peneliti
terdahulu diantaranya dilakukan oleh (Sirait, 2021) dalam penelitiannya yang berjudul
“Implementasi Teori Permainan Pada Pemasaran Produk Kecantikan Oriflame Dan Jafra”
perolehan nilai permainan menggunakan strategi murni yaitu 10. Dimana strategi optimal
untuk Jafra adalah strategi produk, dan strategi optimal Oriflame adalah strategi harga. Pada
penelitian (Nurhidayati et al., 2022) yang berjudul “Strategi Pemasaran dengan Teori
Permainan pada Usaha Minuman Street Boba dan Kamsia Boba” dengan menggunakan teori
permainan strategi dominasi disimpulkan bahwa pada persaingan antara Street Boba dan
Kamsia Boba akan optimal jika Street Boba menggunakan variabel/atribut pelayanan,
pemasaran, dan kualitas packaging, serta pada Kamsia Boba menggunakan atribut pelayanan,

pemasaran, dan kualitas packaging.
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Tujuan penelitian ini adalah menganalisis Penerapan Teori Permainan Dalam
Menentukan Strategi Pemasaran Optimum Pada Produk Mi Instan (Mie Sedaap, Gaga, Dan

Supermi) Di Lingkungan Mahasiswa Matematika Universitas Sumatera Utara.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,
Universitas Sumatera Utara pada April - Mei 2024. Pada penelitian ini yang menjadi populasi
adalah mahasiswa aktif S1 Matematika Universitas Sumatera Utara yang pernah
mengkonsumsi mi instan merek Mie Sedaap, Gaga, dan Supermi. Sehinnga populasi pada
penelirian ini adalah populasi tak terbatas karena tidak diketahui secara pasti jumlah
sebenarnya dari mahasiswa yang mengkonsumsi mi instan merek Mie Sedaap, Gaga, dan
Supermi.

Penelitian menggunakan teknik purposive sampling dalam pengambilan sampel dimana
memutuskan responden yang akan diuji bergantung pada kriteria-kriteria tertentu. Adapun
kriteria pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa aktif S1 Matematika
Universitas Sumatera Utara yang mengkonsumsi mi instan merek Mie Sedaap, Gaga, dan
Supermi. Jumlah sampel pada penelitian ini dibatasi sebanyak 60 sampel. Teknik pengumpulan
data dalam penelitian ini menggunakan studi literatur dan kuesioner. Pada kuesioner-kuesioner
yang diajukan kepada responden, pengukuran jawaban menggunakan skala likert. Skala likert
yang digunakan pada kuesioner tingkat kepentingan adalah skala 1 sampai 5, yaitu:

1 = Tidak Penting
2 = Kurang Penting
3 = Cukup Penting
4 = Penting
5 = Sangat Penting
Pada kuesioner tingkat kepuasan menggunakan skala 1 sampai 10, yaitu:
1-2 =Tidak Puas
3-4 = Kurang Puas
5-6 = Cukup Puas
7-8 =Puas
9-10 = Sangat Puas
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Validitas

Pada penelitian ini uji validitas data kuesioner kepentingan dengan n = 60, derajat
kebebasan (df) = n-2 = 58, tingkat signifikan = 5% dan r;,;.;= 0,2542, dimana tabel r dengan
tingkat signifikan 5% dapat dilihat pada Lampiran 3. Sebagai contoh, akan dicari nilai 7ty 4

tingkat kepentingan pada atribut rasa sebagai berikut:

n =60 Y XY =7924
Y X =284 Y'Y =1663
¥ X% =1366 > Y2 =47009

(3 X)? = 80656 (X Y)? = 2765569
- _ nEXY)-EXXY)
hitung = I x5H-G X2 [nE YH-G )2
- _ 60(7924)—(284)(1663)
hitung — J/[60(1366)—(80656)] [60(47009)—(2765569)]

. _ 475440-472292
hitung ™ /(81960-80656)(2620540—2765569)

- _ 3148
hitung =™ [(1304)(54971)
- 3148
hitung = (/77682184

3148
Thitung = G466533

Thitung = 0,372
Selanjutnya pengujian keseluruhan dilanjutkan dengan menggunakan SPSS 22. Hasil
pengujian terlihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Hasil Uji Validitas Data Kuesioner Kepentingan

No Atribut Nilai 7%;1ng Nilai 7yqpe Keterangan
1 Rasa 0,372 0,2542 Valid
2 Harga 0,743 0,2542 Valid
3 Tekstur Mi 0,622 0,2542 Valid
4 Varian Rasa 0,267 0,2542 Valid
5 Kemasan 0,637 0,2542 Valid
6 Kemudahan Pembelian 0,623 0,2542 Valid
7 Iklan / Promosi 0,694 0,2542 Valid

51 ALGORITMA - VOLUME 2, NO. 6, NOVEMBER 2024



e-ISSN: 3046-5427; dan p-ISSN: 3032-6230, Hal. 48-59

Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan rumus Cronbach Alpha. Dengan
mencari terlebih dahulu nilai jumlah varians butir (¥ o). Berikut contoh mencari nilai varian
butir X1 menggunakan persamaan (2.3), dimana n = 60, k = 7 dan (le)2 = 80656,
Y X2 =1366.
Varians butir Xz :

2
, ZX12—(ZX1)
of = ——1—
1 n
80656

1366—
— 60

oy =

60
o = 0,362
Selanjutnya didapatkan hasil untuk varians butir Xz2: o7 = 1,316, X3: 62 = 0,876, X4
02 = 0,550, Xs: 02 = 1,403, X¢: 02 = 0,882, X7: 6% = 1,050.
Sehingga diperoleh jumlah varians butir yaitu :
Y of =0,362 + 1,316 + 0,876 + 0,550 + 1,403 + 0,882 + 1,050 = 6,440

Selanjutnya mencari nilai varians total menggunakan persamaan (2.4).

Dimana nilai (¥ X;)* = 2765569, Y X2 =47009. Sehingga nilai varians total yaitu :

T xp?
2 ZXtZ_ n
oy =
n
2765569
2 47009 ——
O't =
60
02 = 15,270

Selanjutnya mencari nilai reliabilitas menggunakan persamaan (2.2).
_ (% \(1_Z5%
r=()(-2)

7 6,440
r= (;) (1 B 15,270)
r=(1,167)(1 - 0,578)
r=0,675
Hasil uji reliabilitas data kuesioner kepentingan juga dilakukan dengan menggunakan
aplikasi SPSS 22 pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Data Kuesioner Kepentingan

Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of ltems
,675 7
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Dengan hasil uji reliabilitas data kuesioner kepentingan menggunakan persamaan (2.2),
(2.3), (2.4), dan SPSS 22 diperoleh nilai « = 0,675. Sehingga strategi-strategi atau ketujuh

atribut yaitu rasa, harga, tekstur mi, varian rasa, kemasan, kemudahan pembelian, dan iklan /

promosi dikatakan reliable karena didapat nilai a = 0,675 > 0,60.

Pengolahan Data Kepuasan Responden

Berdasarkan data kuesioner yang telah terkumpul dari para responden, diperoleh hasil

perhitungan total dan rata-rata ketiga merek mi instan yang dapat dilihat pada Tabel 3, Tabel

4, dan Tabel 5 berikut ini.

Tabel 3. Hasil Rata-Rata Nilai Kepuasan Mie Sedaap

MIE SEDAAP
No  Atribut Total Rata-Rata
1 Rasa 474 7,90
2 Harga 452 7,53
3 Tekstur Mi 465 7,75
4 Varian Rasa 480 8,00
5 Kemasan 450 7,50
6 Kemudahan Pembelian 533 8,88
7 Iklan / Promosi 457 7,62

Pada Tabel 3 menunjukkan bahwa atribut kemudahan pembelian pada Mie Sedaap

mempunyai nilai kepuasan tertinggi dengan rata-rata 8,88, dan nilai tertinggi kedua adalah

atribut varian rasa dengan rata-rata 8. Sedangkan nilai terendah yang didapatkan oleh Mie

Sedaap dengan nilai rata-rata 7,50 yaitu pada atribut kemasan.

Tabel 4. Hasil Rata-Rata Nilai Kepuasan Gaga

GAGA
No  Atribut Total Rata-Rata
1 Rasa 452 7,53
2 Harga 443 7,38
3 Tekstur Mi 441 7,35
4 Varian Rasa 429 7,15
5 Kemasan 456 7,60
6 Kemudahan Pembelian 438 7,30
7 Iklan / Promosi 397 6,62

Atribut kemasan pada Gaga mempunyai nilai kepuasan tertinggi dengan rata-rata 7,60

seperti yang terlihat pada Tabel 4. Nilai tertinggi kedua adalah atribut rasa dengan rata-rata

7,53, sedangkan nilai terendah yang didapatkan oleh Gaga dengan rata-rata 6,62 yaitu pada

atribut iklan/promosi.
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Tabel 5. Hasil Rata-Rata Nilai Kepuasan Supermi

SUPERMI
No  Atribut Total Rata-Rata
1 Rasa 422 7,03
2 Harga 478 7,97
3 Tekstur Mi 405 6,75
4 Varian Rasa 381 6,35
5 Kemasan 388 6,47
6 Kemudahan Pembelian 463 7,72
7 Iklan / Promosi 402 6,70

Pada Tabel 5, diketahui atribut harga pada Supermi mempunyai nilai kepuasan
tertinggi dengan rata-rata 7,97, dan nilai tertinggi kedua adalah atribut kemudahan pembelian
dengan rata-rata 7,72. Sedangkan nilai terendah yang didapatkan oleh Supermi dengan nilai
rata-rata 6,35 yaitu pada atribut varian rasa.

Pengolahan Data Teori Permainan
Matriks Permainan Mie Sedaap dan Gaga
Pada permainan ini, Mie Sedaap sebagai pemain baris (P1) dan Gaga sebagai pemain
kolom (P2). Selanjutnya nilai pada matriks payoff adalah nilai-nilai persaingan Mie Sedaap dan
Gaga, yaitu setiap nilai rata-rata atribut Mie Sedaap dikurangi dengan nilai rata-rata atribut
Gaga.
Contoh perhitungan untuk P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P2 juga menggunakan atribut
rasa (Xi) , maka :
X1; X1 =790—7,53 = 0,37
P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P2 menggunakan atribut harga (X2), maka :
X1 X, =7,90 — 7,38 = 0,52
P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P2 menggunakan atribut tekstur mi (X3), maka :
X1; X5 = 7,90 — 7,35 = 0,55
Dilakukan perhitungan yang sama untuk atribut yang lain dan didapatkan hasil matriks

nilai perolehan Mie Sedaap dan Gaga pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Matriks Nilai Perolehan Mie Sedaap dan Gaga

P2 Gaga
Pl Xl Xz X3 X4 X5 Xe X7
X1 037 052 055 075 0,30 0,60 1,28
X2 0 015 0,18 038 -0,07 023 0,92

X3 0,22 037 040 060 0,15 045 113
X4 047 062 065 085 040 0,70 1,38
Xs -003 012 015 035 -0,10 020 0,88
Xe 1,35 150 153 1,73 1,28 158 2,27
X7 0,08 023 027 047 0,02 0,32 1,00

Mie Sedaap

Berdasarkan hasil pada Tabel 6, selanjutnya dibentuk matriks payoff Permainan Mie
Sedaap dan Gaga, dimana Mie Sedaap mengikuti peraturan maksimin dan Gaga mengikuti
peraturan minimaks.

Tabel 7. Matriks Payoff Permainan Mie Sedaap dan Gaga

Gaga (P2) -
X1 X, e Xa Xe Xq X5 Minimum

X1 037 052 055 075 030 060 1,28 0,30

E X2 0 0,15 0,18 0,38 -0,07 0,23 0,92 -0,07
= X3 022 037 040 060 015 045 1,13 0,15
el Xa 047 062 065 085 040 0,70 1,38 0,40
2 Xs -0,03 0,12 0,15 035 -0,10 0,20 0,88 -0,10
ﬁ Xe 13 150 153 1,73 128 158 227 1,28
= X7 0,08 0,23 0,27 047 002 032 100 0,02

Maksimum 135 150 153 1,73 128 158 227

Berdasarkan Tabel 7, diperoleh nilai maksimin sama dengan nilai minimaks yang
berarti titik pelana (saddle point) telah tercapai sebesar 1,28 pada baris Xs dan kolom Xs, maka
permainan ini dapat diselesaikan dengan menggunakan strategi murni. Karena titik pelana
(saddle point) bernilai positif, artinya permainan dimenangkan oleh Mie Sedaap (P1). Sehingga
strategi optimal Mie Sedaap untuk dapat memaksimumkan keuntungannya adalah strategi
kemudahan pembelian (Xs). Sedangkan strategi optimal pada Gaga untuk dapat minimumkan

kerugiannya yaitu dengan menggunakan strategi kemasan (Xs).

Matriks Permainan Mie Sedaap dan Supermi

Pada permainan kedua, Mie Sedaap sebagai pemain baris (P1) dan Supermi sebagai
pemain kolom (P2). Selanjutnya nilai pada matriks payoff adalah nilai-nilai persaingan Mie
Sedaap dan Supermi, yaitu setiap nilai rata-rata atribut Mie Sedaap dikurangi dengan nilai rata-
rata atribut Supermi.

Contoh perhitungan untuk P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P2 juga menggunakan

atribut rasa (X1) , maka :
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XX, =7,90—7,03 = 0,87
P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P> menggunakan atribut harga (X2), maka :
XX, = 7,90 — 7,97 = —0,07
P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P> menggunakan atribut tekstur mi (X3), maka :
X1; X5 =790 — 6,75 = 1,15
Dilakukan perhitungan yang sama untuk atribut yang lain dan didapatkan hasil matriks nilai
perolehan Mie Sedaap dan Supermi pada Tabel 8.
Tabel 8. Hasil Matriks Nilai Perolehan Mie Sedaap dan Supermi

P, Supermi

Pl Xl Xz X3 X4 X5 Xe X7

X: 087 -007 115 155 143 0,18 1,20
X, 050 -043 0,78 1,18 1,07 -0,18 0,83
Xs 072 -022 100 140 128 0,03 1,05
X4 097 0,03 1,25 165 153 0,28 1,30
Xs 047 -047 075 115 103 -0,22 0,80
Xs 1,85 0,92 2,13 253 242 117 2,18
X; 058 -03 087 127 115 -0,10 0,92

Mie Sedaap

Berdasarkan hasil pada Tabel 8, selanjutnya dibentuk matriks payoff Permainan Mie
Sedaap dan Supermi, dimana Mie Sedaap mengikuti peraturan maksimin dan Supermi
mengikuti peraturan minimaks.

Tabel 9. Matriks Payoff Permainan Mie Sedaap dan Supermi

Supermi (P2)

X %, X3 X, Xs Xs v Minimum

X1 087 -0,07 1,15 155 143 0,18 120 -0,07
X 050 -043 0,78 1,18 1,07 -0,18 0,83 -0,43
T Xs 072 -0,22 1,00 1,40 128 0,03 105 -022
2 X 097 003 1,25 1,65 153 028 130 0,03
§ Xs 047 -047 075 115 1,03 -022 0,80 -0,47
D Xe 1,85 0,92 213 253 242 117 218 0,92
S X 058 -035 0,87 127 1,15 -0,10 0,92 -0,35

Maksimum 1,85 092 2,13 253 242 117 218

Berdasarkan Tabel 9, diperoleh nilai maksimin sama dengan nilai minimaks yang
berarti titik pelana (saddle point) telah tercapai sebesar 0,92 pada baris Xs dan kolom X3, maka
permainan ini dapat diselesaikan dengan menggunakan strategi murni. Karena titik pelana
(saddle point) bernilai positif, artinya permainan dimenangkan oleh Mie Sedaap (P1). Sehingga
strategi optimal Mie Sedaap untuk dapat memaksimumkan keuntungannya adalah strategi
kemudahan pembelian (Xs). Sedangkan strategi optimal pada Supermi untuk dapat

minimumkan kerugiannya yaitu dengan menggunakan strategi harga (X2).
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Matriks Permainan Gaga dan Supermi
Pada permainan ketiga ini, Gaga sebagai pemain baris (P1) dan Supermi sebagai
pemain kolom (P2). Selanjutnya nilai pada matriks payoff adalah nilai-nilai persaingan Gaga
dan Supermi, yaitu setiap nilai rata-rata atribut Gaga dikurangi dengan nilai rata-rata atribut
Supermi.
Contoh perhitungan untuk P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P2 juga menggunakan atribut
rasa (X1) , maka :
X1; X, =7,53—7,03=0,50
P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P> menggunakan atribut harga (X2), maka :
X:;X,=753-797=-043
P1 menggunakan atribut rasa (X1) dan P2 menggunakan atribut tekstur mi (X3), maka :
X:; X3 =753-6,75=10,78
Dilakukan perhitungan yang sama untuk atribut yang lain dan didapatkan hasil matriks nilai
perolehan Gaga dan Supermi pada Tabel 10.
Tabel 10. Hasil Matriks Nilai Perolehan Gaga dan Supermi

P2 Supermi

Pl X1 Xz X3 X4 X5 Xe X7

X: 050 -043 0,78 1,18 107 -0,18 0,83
X, 035 -058 063 103 092 -033 0,68
Xs 032 -062 060 100 0,88 -0,37 0,65
Xs 012 -0,82 040 080 0,68 -057 0,45
Xs 057 -037 08 125 113 -0,12 0,90
Xe 0,27 -067 055 09 083 -042 0,60
X; -042 -135 -0,13 0,27 015 -1,10 -0,08

Gaga

Berdasarkan hasil pada Tabel 10, selanjutnya dibentuk matriks payoff Permainan Gaga

dan Supermi, dimana Gaga mengikuti peraturan maksimin dan Supermi mengikuti peraturan

minimaks.
Tabel 11. Matriks Payoff Permainan Gaga dan Supermi
Supermi (P2) -
X % X3 X, Xe Xs v Minimum

Xy 050 -043 0,78 1,18 1,07 -0,18 083 -0,43

Xz 035 -058 063 1,03 092 -033 068 -0,58

X3 032 -062 060 100 088 -037 065 -0,62

X4 012 -082 040 080 068 -057 045 -0,82

g Xs 057 -037 085 1,25 1,13 -0,12 090 -0,37
S Xe 027 -067 055 095 083 -042 060 -0,67
& Xy -042 -135 -0,13 027 015 -1,10 -0,08 -1,35

Maksimum 0,57 -0,37 0,85 1,25 1,13 -0,12 0,90
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Berdasarkan Tabel 11, diperoleh nilai maksimin sama dengan nilai minimaks yang
berarti titik pelana (saddle point) telah tercapai sebesar -0,37 pada baris Xsdan kolom X, maka
permainan ini dapat diselesaikan dengan menggunakan strategi murni. Karena titik pelana
(saddle point) bernilai negatif, artinya permainan dimenangkan oleh Supermi (P2). Sehingga
strategi optimal Supermi untuk dapat memaksimumkan keuntungannya adalah strategi harga
(X2). Sedangkan strategi optimal pada Gaga untuk dapat minimumkan kerugiannya yaitu

dengan menggunakan strategi kemasan (Xs).

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan diperoleh bahwa pada permainan Mie Sedaap dan
Gaga, titik pelana telah tercapai sebesar 1,28. Titik pelana bernilai positif, artinya permainan
dimenangkan oleh Mie Sedaap, sehingga strategi optimal untuk dapat memaksimumkan
keuntungannya adalah strategi kemudahan pembelian. Sedangkan strategi optimal pada Gaga
untuk dapat minimumkan kerugiannya yaitu dengan menggunakan strategi kemasan. Pada
permainan Mie Sedaap dan Supermi, titik pelana telah tercapai sebesar 0,92. Titik pelana
bernilai positif, artinya permainan dimenangkan oleh Mie Sedaap, sehingga strategi optimal
untuk dapat memaksimumkan keuntungannya adalah strategi kemudahan pembelian.
Sedangkan strategi optimal pada Supermi untuk dapat minimumkan kerugiannya yaitu dengan
menggunakan strategi harga. Pada permainan Gaga dan Supermi, titik pelana telah tercapai
sebesar -0,37. Titik pelana bernilai negatif, artinya permainan dimenangkan oleh Supermi,
sehingga strategi optimal untuk dapat memaksimumkan keuntungannya adalah strategi harga.
Sedangkan strategi optimal pada Gaga untuk dapat minimumkan kerugiannya yaitu dengan

menggunakan strategi kemasan.
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