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Penentuan Strategi Pemasaran Optimum Dengan Menggunakan 

Teori Permainan 
(Studi Kasus Persaingan Perusahaan Otomotif PT. Astra Honda Motor 

(AHM) dan PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing (YIMM)) 

 

Abstrak 

Meningkatnya permintaan terhadap sepeda motor menjadi pendorong bagi 

perusahaan otomotif untuk secara berkelanjutan mengembangkan inovasi produk 

dalam rangka menarik perhatian konsumen. Selain menghadirkan berbagai varian 

produk, perusahaan juga menerapkan beragam strategi pemasaran, mulai dari 

penetapan harga yang bersaing, peningkatan kualitas pelayanan, pemilihan lokasi 

strategis, pemberian garansi produk, diskon, hingga promosi. Di Indonesia, 

khususnya di Provinsi Kalimantan Barat, Kabupaten Mempawah, terdapat dua 

perusahaan otomotif yang bersaing ketat, yaitu PT. Astra Honda Motor (AHM) 

dan PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing (YIMM). Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis strategi pemasaran yang diterapkan oleh kedua 

perusahaan dengan menggunakan pendekatan teori permainan. Teori permainan 

merupakan metode matematis yang digunakan untuk merumuskan dan 

menganalisis situasi persaingan serta konflik antara berbagai kepentingan. Data 

diperoleh dari pengisian kuesioner dan wawancara kepada 40 reponden dari 3 

Desa/Kelurahan yaitu Desa Sungai Bakau Kecil, Desa Sungai Bakau Besar Laut 

dan Sungai Pinyuh. Validitas dan reliabilitas data diuji untuk memastikan bahwa 

instrumen penelitian memiliki tingkat keandalan yang tinggi. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa seluruh pertanyaan dalam kuesioner valid dan reliabel. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa PT. Astra Honda Motor (AHM) menerapkan strategi 

pemasaran berbasis kualitas produk, dengan nilai titik pelana sebesar 4. Sementara 

itu, PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing (YIMM) mengandalkan garansi 

produk sebagai strategi utama, dengan nilai titik pelana yang sama, yaitu 4. 

Berdasarkan teori permainan dengan strategi murni, diperoleh nilai titik pelana 

karena nilai maksimin  sama dengan nilai minimaks. Oleh karena itu, strategi 

murni dapat dianggap sebagai strategi optimal bagi kedua perusahaan. 

Kata Kunci: Validitas, Reliabilitas, Titik Pelana, Strategi Murni, Strategi 

Optimal. 
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Determination Of Optimal Marketing Strategy Using Game 

Theory 
(Case Study of Competition between Automotive Companies PT. Astra 

Honda Motor (AHM) and PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing 

(YIMM)) 

 

Abstract 

The increasing demand for motorcycles has driven automotive companies to 

continuously innovate and develop products to attract consumer attention. In 

addition to offering a variety of product variants, companies also implement 

various marketing strategies, including competitive pricing, improving service 

quality, selecting strategic locations, providing product warranties, offering 

discounts, and promotions. In Indonesia, particularly in the West Kalimantan 

Province, Mempawah Regency, two automotive companies are in intense 

competition, namely PT. Astra Honda Motor (AHM) and PT. Yamaha Indonesia 

Motor Manufacturing (YIMM). This study aims to analyze the marketing 

strategies implemented by both companies using a game theory approach. Game 

theory is a mathematical method used to formulate and analyze competitive 

situations and conflicts between various interests. Data was collected through the 

distribution of questionnaires and interviews with 40 respondents from 3 

villages/sub-districts: Sungai Bakau Kecil, Sungai Bakau Besar Laut, and Sungai 

Pinyuh. The validity and reliability of the data were tested to ensure that the 

research instruments were of high reliability. The test results indicate that all 

questions in the questionnaire are valid and reliable. The analysis results show 

that PT. Astra Honda Motor (AHM) applies a product quality-based marketing 

strategy, with a saddle point value of 4. Meanwhile, PT. Yamaha Indonesia Motor 

Manufacturing (YIMM) relies on product warranties as its main strategy, also 

with a saddle point value of 4. Based on game theory with pure strategies, a 

saddle point is reached because the maximax value is equal to the minimax value. 

Therefore, the pure strategy can be considered the optimal strategy for both 

companies. 

Keywords: Validity, Reliability, Saddle Point, Pure Strategy, Optimal Strategy. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Bidang teknologi dan ilmu pengetahuan sudah menjadi bagian dari 

masyarakat. Bidang otomotif pun ikut serta meningkatkan kualitasnya. 

Khususnya, sepeda motor yang dapat terlihat dari semakin banyaknya pengendara 

sepeda motor yang memadati jalan raya dengan penjualannya pun masih 

bertambah hingga sekarang. Meningkatnya permintaan terhadap sepeda motor 

menjadi pendorong bagi perusahaan otomotif untuk secara berkelanjutan 

mengembangkan inovasi produk dalam rangka menarik perhatian konsumen. 

Selain semakin berkembangnya produk dari kualitas perusahaan juga menawarkan 

berbagai macam strategi dari harga, pelayanan, lokasi, garansi produk, potongan 

harga, sampai promosi. Beberapa faktor masyarakat lebih memilih untuk membeli 

sepeda motor dibanding dengan kendaraan lainnya yaitu hemat biaya serta hemat 

bahan bakar dan harganya lebih terjangkau. Dikarenakan setiap masyarakat 

mempunyai tujuan pergi yang berbeda beda, sepeda motor adalah solusi yang 

tepat mengurangi waktu keterlambatan untuk sampai tujuan, bahkan dapat 

menghindari macet akibat sesaknya transportasi yang ada pada saat ini. 

 Teori permainan adalah teori yang menggunakan pendekatan matematis 

dalam merumuskan situasi persaingan dan konflik antara berbagai kepentingan 

(Wardhani, 2024). Para pemain memanfaatkan konsep matematika dan logika 

berfikir yang logis untuk menyusun strategi terbaik terkait aspek-aspek pemasaran 

sebelum mengambil keputusan untuk memenangkan persaingan. Strategi optimal 

yang ditetapkan adalah didasarkan pada nilai pembayaran (nilai yang bisa 

diharapkan dari hasil penggunaan strategi) yang optimal (maksimin = minimaks) 

(Sirait, 2021). Strategi yang baik adalah strategi yang menyebabkan 

meningkatnya minat beli konsumen terhadap barang yang dipasarkan (Yuni, 

2018). Pelaku bisnis bukan hanya berperan mencari keuntungan tetapi juga harus 

memperhatikan kerugian agar bisa ditekan seminimal mungkin, sehingga dapat 

memproduksi serta mendistribusikan produk, dan yang terpenting dapat 

memenuhi yang diharapkan oleh konsumen. Terdapat dua strategi untuk mencari 



2 

 
 

 
 

solusi optimal dalam teori permainan yaitu strategi murni dan strategi campuran. 

Pertama permainan dengan strategi murni adalah suatu permainan dengan posisi 

pilihan terbaiknya bagi setiap pemain dicapai dengan memilih satu strategi 

tunggal. Sedangkan yang kedua permainan yang diselesaikan dengan strategi 

campuran, strategi dari setiap pemain akan mempunyai probabilitas yang 

menunjukkan proporsi waktu atau banyaknya bagian yang dipergunakan untuk 

melakukan strategi tersebut (Sirait, 2021). Solusi dari model game theory 

menggunakan kriteria maksimin dan minimaks. Pemain baris (maximizing player) 

mengidentifikasikan strategi optimalnya melalui kriteria maksimin. Sedangkan 

pemain kolom (minimizing player) menggunakan kriteria minimaks untuk 

mengidentifikasikan strategi optimalnya. Ketika nilai maksimin dan minimaks nya 

sama artinya sudah didapat titik pelana, maka permainan dapat dihentikan, tetapi 

jika nilai belum sama, maka dilanjutkan ke strategi campuran. 

Pada penelitan ini ada dua persaingan penjualan sepeda motor yaitu PT. 

Astra Honda Motor (AHM) dan PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing 

(YIMM). Data diperoleh dari data primer dengan cara mengisi kuesioner kepada 

40 respondendari 3 Desa/Kelurahan yaitu Desa Sungai Bakau Kecil, Desa Sungai 

Bakau Besar Laut dan Sungai Pinyuh. Fokusnya adalah mencari strategi yang 

paling optimal dengan menggunakan teori permainan. 

1.2 RumusanMasalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah bagaimana menganalisis strategi pemasaran yang optimal 

dengan menggunakan metode teori permainan untuk perusahaan otomotif PT. 

Astra Honda Motor (AHM) dan PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing 

(YIMM) ?. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Merinci rumusan masalah : 

1. Menerapkan teori permainan untuk mencari titik pelana agar persaingan dapat 

berjalan dengan seimbang. 
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2. Menentukan strategi apa yang akan digunakan oleh perusahaan dalam mencapai 

target. 

1.4 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang dianalisis, maka permasalahan pada 

penelitian ini dibatasi agar tujuan dari penelitian dapat tercapai sesuai dengan 

yang diharapkan. Oleh karena itu dalam penelitian ini penulis melakukan batasan 

masalah yaitu data yang digunakan berupa data primer yang diambil dari mengisi 

kuesioner yang telah disediakan oleh peneliti. Obyek penelitian hanya dilakukan 

untuk konsumen yang pernah membeli dan pernah/sedang menggunakan sepeda 

motor dari perusahaan otomotif PT. Astra Honda Motor (AHM) dan PT. Yamaha 

Indonesia Motor Manufacturing (YIMM). 

1.5 Tinjauan Pustaka 

Penelitian dengan menggunakan metode teori permainan telah dilakukan 

dalam beberapa penelitian, diantaranya adalah: 

Sirait (2021) menggunakan teori permainan untuk menentukan strategi 

pemasaran dibidang kosmetik pada perusahaan Jafra dan Oriflame dengan 5 

atribut yang dipentingkan yaitu produk, harga, lokasi, promosi, dan pelayanan. 

Hasil dari penelitian ini, dengan strategi murni nilai maksimin  sama dengan nilai 

minimaks yaitu sebesar 10 sehingga didapatlah strategi optimal dari jafra 

menggunakan strategi produk dan oriflame menggunakan strategi harga. 

Praditya dan Prasetyo (2021) menggunakan teori permainan untuk 

menentukan strategi pemasaran dibidang e-commerce pada perusahaan Shopee 

dan Tokopedia dengan 5 atribut yaitu design aplikasi, kenyamanan dan pelayanan 

dalam berbelanja, harga, kelengkapan, dan promo. Hasilnya, data permainan 

antara Shopee dan Tokopedia memperoleh nilai permaian optimal sebesar 64. 

Sebaiknya Perusahaan Shopee dan Tokopedia menggunakan strategi tunggal 

(murni), dimana Perusahaan Shopee menggunakan Strategi Kenyamanan dan 

Pelayanan dalam Berbelanja Optimum 𝑋2 sebesar 100% agar bisa menghasilkan 

keuntungan yang maksimal yaitu sebesar 64. Sedangkan perusahaan Tokopedia 
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menggunakan Strategi Kenyamanan dan Pelayanan dalam Berbelanja Optimum 𝑌2 

sebesar 100% agar bisa menghasilkan kerugian yang minimal yaitu sebesar 64. 

1.6 MetodologiPenelitian 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi literature dari 

beberapa jurnal dan karya tulis yang berkaitan dengan teori permainan. Data yang 

diperoleh pada penelitian ini merupakan data primer dengan cara mengisi 

kuesioner dan wawancara kepada konsumen. Pada penelitian ini akan dibahas 

mengenai strategi penjualan sepeda motor dengan menggunakan teori permainan. 

Langkah – langkah penyelesaian dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Menentukan strategi pemasaran setiap perusahaandan didapat 7 strategi 

pemasaran yaitu kualitas produk, harga, pelayanan, lokasi, garansi produk, 

potongan harga, dan promosi. 

2. Menentukan jumlah sampel yaitu sebanyak 40 responden. 

3. Penyebaran kuesioner untuk mengumpulkan data primer yang bersumber dari 3 

Desa/Kelurahan yaitu Desa Sungai Bakau Kecil, Desa Sungai Bakau Besar 

Laut dan Sungai Pinyuh. 

4. Menganalisis data dengan dilakukan uji  validitas dan reliabilitas untuk 

menyatakan valid atau tidak pertanyaan yang akan diolah serta untuk 

mengetahui bahwa pertanyaan  dapat diandalkan atau bersifat tangguh. 

Pengujian validitas dan reliabilitas data dilakukan dengan menggunakan 

Microsoft Excel.  

5. Menentukan solusi optimal strategi pemasaran dan nilai titik pelana dengan 

teori permainan. 

6. Pengambilan kesimpulan dan hasil penelitian. 
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Untuk langkah-langkah penyelesaian uji validitas dan reliabilitas dapat 

dijelaskan dengan menggunakan flowchart  pada Gambar 1.1. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 1 Flowchart Uji Validitas dan Reliabilitas 

2 pemain yaitu PT. Astra Honda Motor (AHM) dan PT. Yamaha 

Indonesia Motor Manufacturing (YIMM). Terdapat 7 strategi 

pemasaran yaitu kualitas produk, harga, pelayanan, lokasi, garansi 

produk, potongan harga, dan promosi. Diambil 40 responden  

Mulai 

Tidak Apakah 

𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  ? 

Ya 

 

Membuat kuesioner kemudian menyebarkannya (Kuesioner bagian B) 

Uji validitas perhitungan dari 𝑗 = 1, ⋯ ,7. 

𝑟𝑥𝑗𝑦 =
𝑛(∑ 𝑋𝑖𝑗𝑌𝑖

𝑛
𝑖=1 ) − (∑ Xij

𝑛
i=1 )(∑ Yi

𝑛
i=1 )

√{𝑛 ∑ X𝑛 
i=1 𝑖𝑗

2 − (∑ Xij
𝑛
i=1 )

2
} {𝑛 ∑ Yi

𝑛
i=1

2 − (∑ Yi
𝑛
i=1 )2}

 

 

Pertanyaan dapat di 

elimininasi  

Uji reliabilitas  

𝛼 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝜎𝑏
27

b=1

𝜎𝑡
2 ) 

Apakah nilai 𝛼 > 

tingkat signifikan ? 

Hasil valid dan reliebel Selesai 

Ya 

 

Tidak 
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Untuk langkah-langkah penyelesaian teori permainan dapat dijelaskan 

dengan menggunakan flowchart  pada Gambar 1.2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 2 Flowchart mencari strategi pemasaran optimal dengan 

menggunakan teori permainan 

Selesai Hasil strategi optimum 

Apakah dominasi matriks 

pembayaran 

Ordo 1 ×  1 ? 

Tidak 
Apakah nilai maksimin  

 = nilai minimaks ? 

Ya  

Dilanjutkan ke strategi 

campuran  

Tidak 

Mulai 

2 pemain yaitu PT. Astra Honda Motor (AHM) dan PT. 

Yamaha Indonesia Motor Manufacturing (YIMM). Terdapat 

47 pertanyaan dari kuesioner (Bagian C) yang telah disebarkan 

Membuat matriks pembayaran dengan cara mencari selisih dari hasil kuesioner 

antara PT. Astra Honda Motor dan PT. Yamaha Indonesia Motor Manufacturing 

Pilih nilai minimum pada setiap baris dan nilai maksimum pada setiap kolom 

Pilih nilai paling besar dari nilai minimum baris (Maksimin) dan 

pilih nilai paling kecil dari nilai maksimum kolom (Minimaks) 

Memperkecil matriks pembayaran 

dengan  cara mengeliminasi dengan 

aturan dominasi 

Ya  


