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ABSTRAK

Fatchiyah, Nur. 2011:Aplikasi Matriks dalam Teori Permainan untuk
Menentukan Strategi Pemasaran Skripsi, Jurusan Matematika,
Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islame¥iefiJIN) Maulana
Malik Ibrahim Malang.

Pembimbing: 1. Drs. H. Turmudi, M.Si
Il. Ach. Nasichuddin, M.A

Kata Kunci: Matriks, Determinan, Teori Permainan.

Matriks merupakan cabang ilmu aljabar yang memitikranan penting
dalam kehidupan, salah satunya adalah menyededramaisalah persaingan
dalam dunia bisnis. Adapun matriks yang di aplikasi dalam dunia bisnis
dikenal dengan matriks permainan. Dinamakan map#snainan dikarenakan
matriks merupakan gambaran persaingan yang di mleft teori permainan.
Teori permainan diselesaikan dengan strategi caampuliantaranya adalah cara
dominan dan penggunaan rumus aljabar matriks. Kezhra tersebut akan
digunakan untuk menentukan nilai probabilitas da&tiap strategi para pemain.
Adapun dalam penelitian ini akan mengetahui bagaaraplikasi rumus aljabar
matriks dalam teori permainan dan menghitung detagan matriks pada teori
permainan untuk menentukan strategi pemasaran alptim

Langkah-langkah dalam kajian ini adalah: (1) Meméfarmasikan teori
permainan dengan ke dalam model pemrograman li{@eMencari solusi model
pemrograman linier dengan menggunakan solusi spatsamaan linier. (3)
Menguraikan model pemrograman linier dalam bentulriks dengan konsep
matriks dan determinan, yang mengacu pada modelggeaman linier teori
permainan, sehingga di dapatkan rumus aljabar ksaintuk teori permainan. (4)
Mengaplikasikan data yang diselesaikan dengand@mranan dan rumus aljabar
matriks.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rumus aljabartrik&a yang
digunakan dalam pencarian probabilitas strategigierdalam teori permainan
didapatkan dari menguraikan model pemrogramanrlidémngan konsep matriks
dan determinan. Strategi optimal pemain berawal daatriks permainan yang
ditentukan titik sadelnya untuk kemudian diselesaiklengan cara dominan dan
aljabar matriks. Apabila nilai yang didapatkan daerhitungan dengan aljabar
matriks adalah positif, maka strategi adalah ogtima
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ABSTRACT

Fatchiyah, Nur. 2011Application of Matrices in Game Theory to Define
Marketing Strategy. Thesis, Mathematics Department, Faculty of
Science and Technology, State Islamic UniversitiNjuMaulana Malik
Ibrahim Malang.

Supervisor: I. Drs. H. Turmudi,M.Si
II.LAch. Nasichuddin,M.Ag

Keywords: Matrix, Determinant, Games Theory.

The matrix is a branch of algebra that has an itapbrole in life, one
of which is to simplify the problem of competitian the business world. The
matrix which are applicable in the business wordd khnown as a matrix
game. Named the game because of matrix is therpicampetition in fit by game
theory. Game theory solved by mixed strategy, iiclg the dominant’s way and
the use of matrix algebra’s formula. Both ways aeng to determine the
probability’s value each strategy of the players.iA this will study how the
application of matrix algebra’s formula in gamedheand account the data with
matrix in game theory to determine the optimal reéirig’s strategy.

The steps in this study are: (1) Transforming gahe®ry into linear
programming’s model. (2) Finding the solution afdar programming’s model by
using a solution of a linear equation. (3) Desctleelinear programming’s model
in the form of a matrix with the concept of matard determinant, which refers
to the linear programming model, game theory, sgdtiing the formula for the
game theory matrix algebra. (4) Apply the data cletepl by the dominant and
the matrix algebra’s formula.

The result showed that the formula used in theirmaltgebra’s probability
search strategy in game theory players obtainem fite linear programming’s
model to describe the concept of matrix and deteainti Optimal player strategy
game that originated from the matrix defined sagdliat for later resolved by the
dominant and matrix algebra. If the value obtaifredh calculations with matrix
algebra is positive, then the strategy is optimal.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Matematika merupakan simbol yang digunakan untuk
menyederhanakan masalah dalam kehidupan. Peramaiikiz sangat
penting, sehingga para matematikawan pun terus ene@ngkan
matematika hingga matematika memiliki cabang ilrang/begitu banyak.

Salah satu cabang ilmu matematika adalah aljalbeper8 iimu
matematika yang lain, aljabar pun terus dikembangka dalam aljabar
terdapat pembahasan tentang persamaan linear, alipesmgembangan ini
menghasilkan bahasan lagi tentang matriks. Tidakhdmi hanya
menemukan bentuk matriks saja, namun terus dikegklbanmulai dari
operasi-operasi bilangan yang berlaku pada matriesntuk-bentuk
matriks hingga bagaimana aplikasinya.

Matriks dapat di aplikasikan dalam menyederhanalsamtu
masalah, seperti dalam dunia ekonomi dan bisninbaunia ekonomi
aplikasi matriks terdapat pada model ekonomi léctdin dalam dunia
bisnis aplikasi matriks terdapat dalam teori peraai game theory
Dalam teori permainan, matriks berperan sebagaa @au bentuk
menyajikan data, sehingga matriks dalam teori peramadisebut matriks

permainan.



Teori permainan game theory merupakan sebuah pendekatan
terhadap kemungkinan strategi yang akan dipakaig y@¢isusun secara
matematis agar bisa diterima secara logis dannmakid@eori permainan
digunakan untuk mencari strategi terbaik dalam wsw@édtivitas, dimana
setiap pemain di dalamnya sama-sama mencapaiasitiliertinggi.
Keuntungan bagi yang satu merupakan kerugian lzagj lain, maka dari
itu digunakan asumsi bahwa setiap pemain mampu aneloit keputusan
secara bebas dan rasional. Adapun tujuan dari peagg teori permainan
ini adalah untuk memenangkan persaingan.

Teori permainan memiliki  konsep-konsep dasar dalam
menyelesaikan suatu persaingan, diantaranya apatdah pemain, nilai
permainan, dan strategi permainan. Pemain yangaderiminimal dua
orang atau kelompok. Berdasarkan nilai permainabedékan atas
permainan dengan jumlah nol dan permainan dengataljubukan nol.
Permainan dengan jumlah nol dibedakan lagi meratrategi permainan
yang digunakan, yaitu strategi permainan murni si@ategi permainan
campuran. Konsep-konsep di atas digambarkan dakmtuk matriks,
sehingga matriksnya dikenal dengan matriks permaina

Matriks permainan (matriks ganjaran) adalah selmatriks yang
unsur-unsurnya berupa ganjaran dari para pemaig yaribat dalam
permainan tersebut. Baris-barisnya melambangkaatesirstrategi yang
dimiliki pemain lain. Dengan demikian, permainanrdb@ategim X n

dilambangkan oleh matriks permainam x n (Dumairy, 2003: 385).



Sedangkan entri-entrinya menunjukkan nilai permairianiknya dalam
matriks permainan langkah yang diambil oleh pemkimnya ikut
diperhitungkan.

Matriks permainan dapat diaplikasikan dalam mend@akan
persaingan-persaingan pasar. Salah satu contolrikaaki persaingan
pasar adalah dalam hal pemasaran. Pemasaran adatahaktivitas yang
bertujuan mencapai sasaran perusahaan, dilakukeyaneara antisipasi
kebutuhan pelanggan atau klien serta mengarahkan dlarang dan jasa
yang memenuhi kebutuhan pelanggan atau klien éansphaan (Cannon,
2008: 8).

Upaya mencapai sasaran perusahaan dipandu oleahskbnsep
pemasaran. Konsep pemasaran adalah ketika suattisagi memusatkan
seluruh upayanya untuk memuaskan pelanggannyaaseearguntungkan
(Cannon, 2008: 20). Konsep pemasaran adalah idg seaerhana namun
sangat penting karena menentukan kelangsungan hidepuah
perusahaan. Tujuan utama konsep pemasaran olahisagiebisnis adalah
laba, sedangkan untuk organisasi nirlaba dan osganipublik adalah
bertujuan untuk mendanai aktivitas sosial dan @elag-pelayanan yang
dilakukan.

Konsep pemasaran juga memuat strategi pemasarananBi
strategi pemasaran merupakan upaya memilih dan anahga pasar
sasaran serta menciptakan gabungan pemasaran geolg Strategi ini

merupakan gambaran tindakan perusahaan di suadw, giesigan tujuan



menyusun strategi pemasaran yang menguntungkan noamemukan
peluang-peluang yang menarik.

Penggabungan antara matriks, strategi pemasaran telam
permainan saling berkesinambungan. Strategi pemrasbherhubungan
tidak langsung dengan matriks, sedangkan teori @i@an berhubungan
langsung dengan matriks. Hal ini dikarenakan ggratpemasaran
merupakan penggambaran atribut-atribut setiap pentalam suatu
kondisi pasar. Penggambaran atribut ini diperluttalam teori permainan
untuk penentuan strategi dalam mengambil keputussedangkan
penggambaran strategi ini disajikan dalam bentutkiksa

Sebagai contoh, penelitian ini mengambil data pegsa pasar
oligopoli pada industri automotif dengan studi lkaguada persaingan
pasar mobil di Indonesia. Para pemain yang ditetapkdalah Toyota
Avanza dan Daihatsu Xenia. Strategi setiap pemaingydigunakan
meliputi variabel penetapan harga, fasilitas poéondiarga, fasilitas
kemudahan pembayaran, fasilitas kemudahan pemedihatan perolehan
suku cadang, keringanan biaya operasional, utilitaecanggihan
teknologi, harga jual kembali, kenyamanan, des#egrior dan eksterior.

Posisi bisnis dalam kehidupan sosial dan ekonommegang
peranan vital pada kehidupan manusia. Sehinggankegan bisnis akan
mempengaruhi tingkah laku bagi semua tingkah iddivsosial, regional,
nasional, dan internasional. Alquran sebagai kstati umat Islam bukan

hanya mengatur masalah ibadah yang bersifat rittelapi juga



memberikan petunjuk yang sempurna (komprehensifn debadi
(universal) bagi seluruh umat manusia. Alquran raedgng prinsip-
prinsip dan petunjuk-petunjuk yang fundamental kntsetiap
permasalahan manusia, termasuk masalah-masalah hemhgibungan
dengan dunia bisnis.

Agar sebuah bisnis sukses dan menghasilkan unbisigjs harus
didasarkan atas keputusan yang sehat, bijaksanhadiahati. Hasil yang
dicapai dengan pengambilan keputusan yang sehabigdnakan lebih
nyata, tahan lama dan bukan hanya merupakan bdgsm@mng dari
sesuatu yang tidak kekal. Mencari keuntungan derggaa-cara bisnis
yang curang akan menghasilkan sesuatu yang saiugét baik dan
menimbulkan kemelaratan. Menurut Alguran, bisnisgyenenguntungkan
adalah bukan hanya dengan melakukan ukuran yaray ben timbangan
yang tepat, tetapi juga dengan menghindarkan ségaituk dan praktik
kecurangan yang kotor dan korup sebagaimana yangykipkan dalam

Surah Al A'raaf ayat 85
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B e O S Ll e 2T e
“Dan (Kami telah mengutus) kepada penduduk Mad-yamdara
mereka, Syu'aib. ia berkata: "Hai kaumku, sembahklah,
sekali-kali tidak ada Tuhan bagimu selain-Nya. Sgsguhnya
telah datang kepadamu bukti yang nyata dari TuhanMaka
sempurnakanlah takaran dan timbangan dan jangankamu
kurangkan bagi manusia barang-barang takaran dan
timbangannya, dan janganlah kamu membuat kerusakanuka



bumi sesudah Tuhan memperbaikinya. yang demikiarehih
baik bagimu jika betul-betul kamu orang-orang ydmegiman."

Dan Surah Al Israa ayat 35

. z 2 /,f/y’., _ 16 . i [ /,}’ < ~2 - 22 5 {,5/
‘:E:‘ }LJ;L'S &p\jﬂ}-dﬂ/‘_} M\ quLk.nm.e.JLj ‘)i/)j E”\E\J/l J.:ﬁ‘ ‘)3)‘)

“‘Dan sempurnakanlah takaran apabila kamu menakaand
timbanglah dengan neraca yang benar. ltulah yarghleutama
(bagimu) dan lebih baik akibatnya.”

Alguran menekankan bahwa sebuah bisnis yang legitl jalan
halal dan thayyib (baik), jauh lebih baik daripadesnis besar yang
dilakukan dengan cara yang haram dan khabits Jjelek

Dari pemaparan kondisi di atas, maka penulis mebdajendul

“APLIKASI MATRIKS DALAM TEORI PERMAINAN UNTUK

MENENTUKAN STRATEGI PEMASARAN.”

1.2 Rumusan M asalah
Permasalahan yang akan dibahas dalam penelitiadahéah:
1. Bagaimana aplikasi matriks dalam teori permainankun
menggambarkan strategi pemasaran?
2. Bagaimana menghitung data dengan matriks padageoriainan

untuk menentukan strategi pemasaran optimal?

1.3 Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan darilpi@neni adalah:



1. Untuk mengetahui dan mendeskripsikan aplikasi ikgttlalam
teori permainan untuk menggambarkan strategi penasasa
2. Menganalisis dan menghitung data dengan matriksa gadri

permainan untuk menentukan strategi pemasaran a@lptim

1.4 Manfaat Penelitian
Begitu luas materi tentang matematika, hampir seraspek
kehidupan sehari-hari tidak bisa lepas dari ilmutematika. Sehingga
dalam penelitian ini, sedikitnya memberikan gambaid tentang teori-
teori matematika. Adapun kegunaan-kegunaan itugselberikut :
a. Bagi Penulis
Selain sebagai pengetahuan, juga sebagai pematdtaeep
aljabar dengan menerapkannya dalam bidang ekot@mbisnis.
b. Bagi Pembaca
Asumsi negatif terhadap matematika yang hanya ibsmisbol-
simbol dan angka berderet-deret panjang tidak sdépsm benar.
Dalam penelitian ini diharapkan dapat mengubah digmaa
negatif tentang matematika. Karena dalam penelitigun
matematika berperan sebagai penyederhana masaightiyebul

dalam bidang ekonomi dan bisnis.

1.5Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini antara lain :



1. Para pemainnya adalah manufaktur Toyota Avanzaliahatsu
Xenia. Atribut yang digunakan tiap pemain adalah:
— penetapan harga,
— fasilitas potongan harga,
- fasilitas kemudahan pembayaran,
- fasilitas kemudahan pemeliharaan dan perolehan suku
cadang,
- keringanan biaya operasional,
— utilitas,
— kecanggihan teknologi,
— harga jual kembali,
- kenyamanan,

— desain interior dan eksterior.

1.6 M etode Penelitian
1. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan secara &tiflit
dengan metode kepustakaan. Sehingga jenis pendtiiisadalah
deskriptif kualitatif. Deskriptif kualitatif merugan pemberian
gambaran secara sistematis mengenai sifat, fakiafeteomena
yang berhubungan dengan teori yang ada.

Penggunaan pendekatan deskriptif kualitatif dikakan

penelitian ini berangkat dari pengamatan fenomesais yang



kemudian dianalisis dengan teori yang sesuai denfg&ns
keilmuan peneliti.
. Bahan Kajian

Bahan kajian diperoleh dari data-data tentang ksasebagai
dasar penelitian dalam dunia bisnis dan teori piramagame
theory) yang merupakan aplikasi dari matriks dalam dubisais.
. Teknik Kajian
Dalam menganalisis data dan materi yang disajiganyusun

menggunakan analisa kualitatif dengan menggunademnberfikir

induktif. penyusun berusaha menganalisa secara kritis untuk

mendapatkan analisis yang tepat. Data tersebut diamwdikaji
lebih dalam lagi sehingga mencapai kesimpulangErnasalahan
yang dibahas.
Adapun langkah-langkah penelitian dan kajiannya ladda
sebagai berikut:
1. Mencari, mempelajari dan menelaah sumber-sumbeg yan
berhubungan dengan matriks, determinan dan teorigigan.
2. Memberikan deskripsi dan pembahasan lanjut tentzaigks,
determinan dan teori permainan.
3. Penggambaran dan penyajian data dalam bentuk satrik
4. Mencari nilai terkecil pada setiap baris matriked® setiap

baris dipilih nilai terkecil diantara nilai bariggg ada.
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5. Mencari nilai terbesar pada setiap kolom matrikeddPsetiap
kolom dipilih nilai terbesar di antara nilai koloyang ada.

6. Menentukan nilai maksimin, yaitu nilai terbesar idailai
terkecil pada minimum baris.

7. Menentukan nilai minimaks, yaitu nilai terkecil darilai
terbesar pada maksimum kolom.

8. Uji optimalisasi, yaitu melakukan pemeriksaan apakéai
maksimin sama dengan nilai minimaks.

9. Menentukan strategi optimal bagi pemain dengan sumu
aljabar matriks.

4. Analisis Hasil

Dalam analisis hasil akan dipaparkan mengenai diia-yang

diperoleh sesuai prosedur

1.7 Sistematika Penulisan
BAB | : Pendahuluan
Fokus pembahasan dalam pendahuluan adalah latkabgl
masalah, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan
penelitian, kegunaan penelitian dan sistematikailsam.
BAB Il : Kajian Pustaka
Membahas secara teoritis tentang pengertian msitrigeri
permainan dengan cara penyelesaiannya dan strategi

pemasaran.



11

BAB |11 : Pembahasan
Bagianpembahasan merupakan hasil pengolahan data dari
hasil penelitian yang akan dibahas berdasarkam yaog
telah di jelaskan sebelumnya. Jadi, pembahasanpailen
kolaborasi antara kajian teori dan fakta yang dijedr dari
penelitian lapangan.

BAB |V : Penutup
Bab ini berisi kesimpulan dan saran. Dalam kesiawpul
dituliskan  tentang ringkasan secara garis besail ha
penelitan dan pembahasan untuk menjawab tujuan
penelitian. Sedangkan saran berisi tentang rekoasend

untuk peneliti selanjutnya.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



BAB I

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Matriks
2.1.1 Definisi Matriks

Suatu matriks adalah susunan segi empat siku-sikubdangan-
bilangan. Bilangan-bilangan dalam susunan tersel&makan entri
dalam matriks (Anton, 2003: 22).

Penulisan matriks dapat menggunakan tanda kurdug[di atau
tanda kurung biasa (). Huruf besar digunakan untekyatakan matriks,
sedangkan huruf-huruf kecilnya digunakan untuk ragakan entri-entri
matriks. Entri-entri matriks yang berada pada ghossontal membentuk
baris, sedangkan entri-entri yang ada pada ganitkake membentuk
kolom.

Adapun bentuk umum dari matriks adalah sebagakieri

[all a12 en al_] e aln]

| a21 a22 azj a2n |

_ | : : : : |
A= | aiq a;, al-]- Ain |
| ; 4
[aml Am2 Clmj aan

Penulisan matriks dapat disederhanakan medjadi(a;; ).

a;; yang terletak pada baris ketan kolom kg-

Dimana indeks adalah baris ke-dan indekg adalah kolom ke-
Jadia;; adalah entri baris kiekolom kej.

Dengan i=1,2,3,..m

12
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ji=1,2,3,..n
Indeks inilah yang menentukan ukuran atau ordausuatriks. Sedangkan
matriks yang terdiri darim baris dann kolom dinamakan matriks
berukuranm x n. Dikatakand = B jika dan hanya jikda;) = (b;;) atau
setaraa;; = a;; untuk semuadan;.

Contoh:

i

1 2
3 0
=14 #4.

Matriks di atas memiliki 3 baris dan 2 kolom, makieurannya

adalah 3 x 2 atau bisa ditulds,.

2.1.2 Operasi Matriks

Aturan-aturan operasi matriks (seperti penjumlakam perkalian)
untuk matriks agak intuitif dan telah dirumuskardesmikian agar berguna
untuk perhitungan-perhitungan prakitis.
1. Penjumlahan Matriks

Dalam notasi matriks, jikad = (a;;) dan B = (b;;) mempunyai
ukuran yang sama, maka dapat dilangsungkan opeeagimlahan ataupun
operasi selisih seperti yang diutarakan Anton (2430 “ JikaA danB adalah
matriks-matriks berukuran sama, maka jumiak B adalah matriks yang
diperoleh dengan menambahkan anggota-anggatangan anggota-anggota
A yang berpadanan, dan seligik- B adalah matriks yang diperoleh dengan

mengurangkan anggota-anggotd dengan anggota-anggot# yang
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berpadanan. Matriks yang berukuran berbeda tidak Hitambahkan atau

dikurangkan.”

Dalam notasi matriks, jikad = (a;;) dan B = (b;) mempunyai

ukuran yang sama, yakmix n, maka

Amn + Buoan = (@), + (by),, = (@ +by)  dan

Amxn — Bmxn = (ai]')an - (bi]')an 7 (aij i bi])an

Dengan i=1,2,3,..m

]=1,2,3,...n
Contoh:
2 Wil 3
Diket A3X3 =|-1 2 4
4 7 0
Ditanyakan: 14343 + B3x3,
2-‘43><3 i B3><3

Misalkan: l.A3X3 b BS><3 = C3><31

—4 il
BS><3 = l 2 0 2]
3 5

dan

dimanaA3><3 aH B3><3 = (ai]')3><3 [ (bij)3x3

= (@ + byj)

3

2

danC3X3 = (Cij)3><3! maka(Cl'j)3><3 = (aij + bij)3><3

2 0 3 —4
Dimana Asy3; + B3x3=|—1 2 4|+ 2
[ 4 7 0 3
[2+(—4) 0+3
=|-14+42 240
L 4+ 3 742

—2 3 4

31 2 6]

7 9 5

3 17
O=2
2 5l

3+ 1]
4+ 2
0+ 5.
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_ -2 3 4
JadlAgxg + B3><3 = [ 1 2 6]
7 9 5

2. A3x3 — B3x3 = C3x3,
dimanaA3x3 - B3X3 = (aij)3x3 g (bij)3><3
= (aij - bij)gxg

danC3X3 = (Cij)3><3’ maka(cij)3><3 = (al’j — bij)3><3

_ 2 03] [-4 31
Sehingga untudz.z —B3x3 =|—-1 2 4|—-|2 0 2
1 4 7 0 3N 5

=l -1-2 2-0 4-—2

2—(—4) 0-3 3—1
[T )

K6 B F3aM
Sl 557 2 l
3 4 BY &>
oF =W 7
JadiA3x3 — B3y3 = [—3 2 2 l
i 5 §Fgs

2. Perkalian Matriks

Jika A adalah sebuah matrike x r dan B adalah sebuah matriksx n,

maka hasil kaliAB adalah matriksm x n yang anggota-anggotanya

didefinisikan sebagai berikut. Untuk mencari anggteslam baris dan kolom

j dari AB, pilih barisi dari matriksA dan kolomj dari matriksB. Kalikan

anggota-anggota yang berpadanan dari baris damksécara bersama-sama

dan kemudian jumlahkan hasil kalinya (Anton, 200@).

Jadi misalkan barisdari matriks4 adalaHa;1 @iz ... Qi
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by;

i
lp..
Dan kolomj dari matriksB adalaq by,

b,

L —

A = (ay), B = (by;) danA - B = C dengarC = (c;;), dengarr;; merupakan

elemen baris dan kolomj dari AB yang merupakan ordm x n. Dengan

demikian
[b1/]
Ibz-l
cj=[a1 ag - air]| :JI
lber

= Qjrh1j + @ipbyj + - + Qi by
= Yk=1Qirby;
SehinggadB = (X},—1 Qixbi )
Dengan i = L 72, 8, e}
i=1,2,3,..,n
Contoh:

101]

Diketahui dua buah matriks, yakiti, = (1 2] danByxs =[5 9 0

DitanyakanA,y, X Byx3
Jawab: Dengan aturan yang telah di jelaskan dj atakaAB dapat dihitung

sebagai berikut

Agxz X Bax3 = [é ézl] [(1) (2) (1)]

_[(1-1)+(2-0) @-00+@2-2) 1-1)+(2-0)
B D+¢@-0) B-0+(4-2) B-D+3(-0)

S
3 8 3

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG



17

MakaAB,y3 = [é g é]

3. Perkalian Matriks dengan Skalar

Apabila A adalah suatu matriks yang berukurax n danc adalah bilangan
skalar, keduanya dapat dikenakan operasi perkalaman aturan setiap entri
matriks dikalikan dengan bilanganSeperti yang didefinisikan oleh Anton (2004:
29), "Jika A adalah matriks sebarang da&nadalah skalar sebarang, maka
hasilkalinya produc) cA adalah matriks yang diperoleh dari perkalian petiatri
pada matriksd dengan bilangae. Matriks cA disebut sebagai kelipatan skalar
(scalar multiplg dariA”.

Dalam notasi matriks, jikal adalah matriks dengan ordo x n, dikalikan
dengan bilangan skaldt, Maka di dapat perumuman sebagai berikut:

Cran = kApan
=(k-ay)

DenganC adalah hasil kali matriks dengan bilangan skalar

3 _ 4 8 2
Contoh: terdapaﬂ—[6 3 10]
Ditanya: 124

1
2.54

, L[4 8 2

Jawab: 12A_2[6 : 10]
=[8 16 4
12 16 10

1,_114 8 2
2'5‘4_2[6 8 10

=2 41
3 45
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2.1.3 Jenis-JenisMatriks
1. Matriks Bujur Sangkar
Adalah suatu matriks dimana jumlah baris sama depgalah kolom
(Gazali, 2005: 3).
Apabila matriks bujur sangkat dengan orden x n, yakni (4,,xx),

dengarm = n, maka dapat ditulid,,», = 4,

a1 Qg2 A1n

a1 dp QAzn
4= 3

An1 QAnz - Qpp

A adalah matriks bujur sangkar yang berukuram. Diagonal utama

A adalahiy  az; ... Qpg.
1
Contoh:A4,y, = [16 ;]

2. Matriks Segitiga Atas
Adalah suatu matriks bujur sangkar yang setiap rumsubawah
diagonal utamanya sama dengan nol (Gazali, 2005AtAu a;; =

0 untuk i > j. Jadi bentuk matriks ini adalah

[all A1z Q43 Ain

[ 0 azz az Azy |

A=10 0 am . a

lo o o a,,)
9 8 7 6
J0O 1 2 3
Contoh.0 0 4 6
0 0 05
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3. Matriks Segitiga Bawah
Adalah matriks bujur sangkar yang setiap unsur tds aliagonal
utamanya sama dengan nol (Gazali, 2005: 8).

Makaa;; = 0 untuk i < j.

[A11 0 0 O'l

az1 QApp 0 0 |

A=laz; azp as 0|

Ay Ay Qpz . ClnnJ
9 0 0 0]
17 1 0 O
Contoh.5 3 4 0
I 181 51

4. Matriks Diagonal
Adalah matriks bujur sangkar yang mempunyai eleglemen nol
kecuali elemen-elemen pada diagonal utamanya (G&&7: 22).

Makaa;; = Ountuk i #j dan a; # Ountuki=j.

D= O d.22 0
i _af” P
270 o200
Contoh: /0 0 0
0 0 4 0 00 0

0 0 0 2

5. Matriks ldentitas
Adalah matriks bujur sangkar yang elemen-elemem piagonalnya
masing-masing adalah satu, sedangkan elemen-elgmmeq lain

adalah nol (Gazali, 2005: 4).
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[all aqy e alj . aln-l
a21 a22 s azj s aZn

=[G Qiz - Qe Qin :(aij)mxn
A1 Amz o Gmj = Qpp

Merupakan sebuah matriks identitas jika dan haikga |
a; = 0 untuki #]
a; = 1 untuki =]

Jadi bentuk matriks identitas adalah sebagai beriku

R TRl
A=l da
g Ul .

Matriks identitas dinyatakan dengah [, melambangkan matriks
Identitas berukuran x n. Apabila ada matrikd berukuram x n dikenakan
operasi perkalian dengdryang berukuran x n, makadl = IA = A
Contoh:

3 4 1 1 0 0
(NS __8

Ditanya:Al dan/A

Jawab: makal =

3 4 1111 0 O
RG] ML) Z1 S ()
0 1 8il0 0 1

(3 D+@-00+(1:0) B-00+@-D+(1-0) GB-0)+#-0)+(1-1)
=2 D+6-00+3-0) 2-00+®-1D+(3-0) (2-0)+(6-0)+(3-1)
[(0-1)+(1-0)+(8-0) (0-0)+(1-1)+(8-0) (0-0)+(1-0)+(8-1)

3 4 1
=[2 6 3]
0 1 8

1 0 0113 4 1
Sedangkan untukd = [0 1 Ol [2 6 3]
0 o 1llo 1 8
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©0-3)+1-2)+(0-0) (0-4)+(1-6)+(0-1) O-D)+@A-3)+(0-8)

[(1-3)+(0-2)+(0-0) (1-4)+0-6)+(0-1) (1-1)+(0-3)+(0-8)
B (0-3)+(1-2)+(0-0) (0-4)+©0-6)+(1-1) (0-1)+(0-3)+(1-8)

2 6 3

[341
01 8

JadiAl =IA=A
6. Matriks Nol
Adalah sebuah matriks yang seluruh entrinya adaiédngan nol

(Anton, 2004: 44). Sebuah matriks nol dapat dirkeesebagai O.

Contoh:l0 0 0

0 0 O

OOO]

2.1.4 Sfat-Sifat Operasi Matriks

Jika A, B danC sembarang matriks yang berukuran sama, yaknin

dan jikaa danb adalah sembarang skalar, maka berlakulah sifait-sgébagai

berikut:

1. A+B=B+A (Hukum komutatif untuk penjumlahan)
2. A+ (B+C) =(A+ B) + C (Hukum asosiatif untuk penjumlahan)
3. A(BC) = (AB)C (Hukum asosiatif untuk perkalian)

4. ABB+C)=AB+ AC (Hukum distributif kiri)

5. B+(0A=BA+CA (Hukum distributif kanan)

6. A(B—C) = AB — AC

7. a(B+C)=aB +aC

8. a(B—C)=aB —aC

9. (a—b)C=alC—-bC

10. (ab)C = a(bC)
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11.a(BC) = (aB)C = B(aC)

Jika 0 menyatakan matriks dengan orde yang samgadeh yang semua
entri-entrinya adalah 0, maka:

12 A+0=0+A=4

13.A+(-A)=—-A+A4=0

140—-A=-A

15.A0=0;04=0

Ada beberapa sifat yang tidak berlaku pada matiikesitaranya:

1. AB # BA, hal ini dikarenakan tiga kemungkinan, yaitu (Antd8004: 41):

a. AB dapat didefinisikan, namuBA tidak dapat didefinisikan.
Definisi perkalian matriks mensyaratkan jumlah koldari faktor
pertamaA harus sama dengan jumlah baris dari faktor keglua
agar dapat dibentuk hasil kaliB. Jika syarat ini tidak dipenuhi,
maka hasil kali tidak dapat didefinisikan (Antoi®02: 31).

b. AB danBA keduanya dapat didefinisikan tetapi memiliki ukura
yang berbeda.

Misal: A,z danB3y, makadB,., sedangkaB A3
c. AB # BA, meskipunAB danBA dapat didefinisikan dan memiliki

ukuran yang sama.
a1 215_12 4
Mlssal.A—[3 4] B—[3 5

10 20

Maka diperolemdB = [148 362] sedangkaB4 = [12 26

Jadi,AB # BA
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Hukum pembatalarc@ncellation lawy tidak berlaku pada perkalian matriks
2. AB =0, makad # 0,danB # 0
3. AB = AC tidak berakibaB = C
2.1.5 Transpose M atriks
Untuk suatu matriks A berukuram x m, putaran tfansposg matriks A,
dilambangkand”, didefinisikan sebagai matrik® x n yang diperoleh dari
dengan menukarkan baris menjadi kolom. Lebih tgmatjika B = AT, maka

bj=a;i=1,2,..,mdan i=1,2,..,n (Cullen, 1993: 110).

a11 Q12 Qg3 ai;p a1 Aasg
A=|a az; az; ,makaAT:[alz a7 \dz>

a3z1; dzz 0Az3 13 Qz3z 0asz
Contoh:

M 48l 3" 424 10
A=|2 6 3|, makad’ =4 6 1]

0 1 8 ke 30 18

Adapun sifat-sifat putaran matriks adalah sebagakbit:

.

() =4

2. A+B)' =4"+B"

3. (kA" =kA"

4. (AB)" =B"A"

5.4 =@

Sifat putarant(ansposgyang berhubungan dengan determinan adalah

6. JikaA adalah sembarang matriks berukurarx n, makadet(A") =

det (4) (Cullen, 1993: 111).
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2.1.6 Determinan Matriks
Untuk setiap matriks persegi terdapat suatu bilangatentu yang
disebut determinan. Determinan dari suatu matriffsladn suatu bilangan

yang didefinisikan

det(d) = ) +ay;,ay;, . o,

dimana), menunjukkan bahwa suku-suku harus dijumlahkankusamua
permutasi (j,,j,-+,j,) dan tanda + atau — dipilih untuk setiap suku
tergantung pada apakah permutasinya genap atalu(@atpn, 2004: 95).

Dengan kata lain determinan dari suatu matrikhiglenlah dari semua
bentuk perkalian secara diagonal dari elemen-elemmetriks dengan
mengambil satu elemen dari baris atau kolom dengamperhatikan urutan.
Notasi untuk determinan adaldet (4) atau|A| atau|a;|. Sebagai contoh,

determinan suatu matriks 3 x 3 dapat ditulis seldagyakut:

a1 412 Qi3
A1 Az A3
a3y Qazz dzz

atau . Berikut ini diuraikan cara

a1 Q12 433
det|az1 azx az3
a3y dzp dAzz

mencari determinan matriks berordo 2 x 2, matrie®hdo 3 x 3, dan matriks
berordo lebih besar da3i

1. Determinan matriks berordo 2 x 2

. . a1 Qg2 . .
Jika matnksA=[a21 azz] maka mencari determinannya adalah
a1 ag
detA=A=| |=aa —apa
@=1Al=|, 11022 — Q12021
Contoh:

P =E><l, makadet(P) = |P| = |§ j| — (8x4)—(4x3) =20
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2. Determinan matriks berordo 3 x 3

Untuk mencari determinan matriks berordo 3 x 3 tapgunakan

metode sarrus sebagai berikut.

ai; A4z Aags
Jika matriksB = [az1  azx aps
az; azz azs

aj; Q12 A33
az1 Ay QAp3
az; a3z 04z3

Maka det(B) = |B| = = (11022033 + A12023031 +

13021032 — A13022031 — A12021033 — A11023033

Yang di ilustrasikan sebagai berikut:

fl 1%
a1 az,
1 2 3
Contoh:
2 4 1
Q= [1 3 5|,makadet(Q) = |Q| adalah
7 8 9
2 4 1 2 4
s|l13 Hi= 3
7 8 9 8

= (2x3x9) + (4x5x7) + (6x1x8) — (6x3x7) — (2x5x8) — (4x1x9)
=65
3. Determinan matriks berordo lebih besar dari 3
Untuk mencari nilai determinan matriks yang ordofelzsih besar dari
3 x 3, maka dapat digunakan cara ekspansi kofaktatebih dulu akan
dijelaskan tentang minor dan kofaktor suatu matfiks
Definisi minor dari suatu matrikd bujur sangkar adalah determinan

dari submatriks yang tersisa setelah baris kien kolom kg- yang
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dihilangkan dariA4, dan dinyatakan sebag#; (Anton, 2004: 115),
dengan danj melambangkan baris dan kolom yang ditutup.

Kofaktor dari entria;; adalah bilangari—1)"*/ - M;; yang dinyatakan
sebagaiC;; (Anton, 2004: 115). Dengan kata lain kofaktor atahasil
perkalian minor dengan suatu angka yang besarnyanote suatu aturan,
yaitu (—1)"*/ dimanai adalah baris dajadalah kolom. Sehingga kofaktor
dinotasikan denga@-1)"*/ - M;;.

Determinan dari matrikd, n x n, dapat dihitung dengan mengalikan
entri-entri pada sebarang baris (kolom) denganktofekofaktornya dan
menjumlahkan hasilkali-hasilkali yang diperolehmdna untuk setiap
1<i<ndanl<j<n.

det(A) = a1;Cq; + ariCrj + -+ + ayiCyyj
Yang merupakan ekspansi kofantor sepanjang koloejn ke

det(4) = a;1C;1 + apCip + -+ + apCip
Yang merupakan ekspansi kofaktor sepanjang bais ke

(Anton, 2004: 117).

Atau dapat dituliglet(4) = ¥ a;;(—1)" "/ det M)

Contoh:
-3 =2 0 2
. 12 1 0 -1
Diket B = 0 1 )
2 1 -3 1

Ditanya:det(B) ...?
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1 0 -1 2 0 -1
Jawabdet(B)=—3det[0 1 2 +2det[1 1 2 |+
1 -3 11 2 -3 1
2 1 -1 2 1 07
Odet[l 0 2]—2det[1 0 1
2 1 1 2 1 -3l

det (B) = =3 (1det [ ', #|-o0det[? ?|-1det [ _13])+

=3 1l 1 1 1

1 2

2|aaee]ly 2= oaeel) H-aefy L|+o-

2l 203

il =5 2 =&

2|oaee]) L= 1aeely L]+ oaerfs 9]

=—3[(1+6)—0—-(0—1)] +2[2(1 + 6) —0—3 —2)] + 0 —2[2(0
—1)— (-3 -2)+0]

=-24+38-6

=8

Adapun sifat-sifat determinan matriks adalah

1. det(4) = det(A")

2. det(AB) = det(A)det(B)

3. A adalah matriks nonsingular, maka det(A4) # 0
2.1.7 Adjoin Matriks

Adjoin matriks A adalah transpose dari kofaktor-kofaktor matriks

tersebut. hal ini seperti yang didefinisikan Howamton (2004: 120), “Jika

A adalah matrike x n sebarang daty; adalah kofaktor dar;;, maka matriks

ij
€11 Ci2 ' Cip
€1 Cp =+ C . . -

fl ?2 2" disebut matriks kofaktor das (matrix of cofactor from

Cn1 Cn2 *° Cpp
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A). Transpose dari matriks ini disebut adjoin dari(Adjoint of A dan
dinyatakan sebagaidj(A4)".

Misalkan K adalah matriks kofaktor berordo n X n,

€11 C12 Cin

C21 (22 Can
C = .

Cn1 Cn2 Con

€11 C21 Cn1
_ |Gz (G Cn2
Crp el o B

DenganC adalah matriks kofaktor, ddhadalah transpose.

Contoh:
S -1
Misalkand =11 6 3
2 —4 0

Kofaktor-kofaktor darid adalah

Eq5 = 12 Cr= 6 Ci3 = =ill6
Coi1 = 4 Coo = 2 Com = 16
Cry = 12 C3) — —10 (Chyy = 16
12 6 -—16
Jadi matriks kofaktor-kofaktornya adal[ah 2 16 l
et ) alt®

Dan adjoin dard adalah

12 4 12
AdjA=| 6 2 -10
-16 16 16




29

2.1.8 InversMatriks

Suatu bilangan real dikatakan memiliki invers pédkajika terdapat
bilanganb sehinggaab = 1. Sebarang bilangan bukan aomemiliki invers
perkalian b = % Sedangkan konsep invers pada matriks didefimsika
sebagai:
“Suatu matriksA berorden x n dikatakan taksingularnpnsingula) atau
dapat dibalik iqvertible) jika terdapat matriksB sehinggadB = BA = I.
Matriks B disebut sebagai invers perkaliamutiplicative inver} dari A.”
(Leon, 2001: 45)

Invers matriks dinotasikan dengdn’. Salah satu cara untuk mencari

invers matriks adalah dengan cara adjoin dan detamseperti berikut:

Al = ‘ Adj (4)
Det(A)

2. 2 Pemrograman Linier

Pemrograman linierLfnear Programing merupakan pengembangan lebih
lanjut dari konsep-konsep aljabar linier. Pemrogrartinier adalah suatu model
optimasi persamaan linier berkenaan dengan kehkéaldala linier yang
dihadapinya. Masalah programasi linier berarti aldahasalah pencarian nilai-
nilai optimum (maksimum atau minimum) sebuah furnigser pada suatu sistem
atau sehimpun kendala linier. Fungsi linier yangdak dicari nilai optimumnya
berbentuk sebuah persamaan yang disebut fungantugedangkan fungsi-fungsi
linier yang harus terpenuhi dalam optimasi fungguan dapat berbentuk

persamaan maupun pertidaksamaan yang disebut kemysala.
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Adapun model matematis pemrograman linier adalbhgss berikut:

ai1X1 + A12X7 + 4 A Xy = b1
ai1xXq + A12X7 + -+ ApXn = bz

0,11 + Qg0+ oo+ 0, = by
Dalam kondisi nyata, kadang kala sistem persamaaar tidak berlaku. Artinya
sistem yang dihadapi adalah pertaksamaan dengdatatan<.
Dengan fungsi tujuan yakni
meminimumkan/ memaksimumkan= Y. ¢; - x;
Denganx; = variabel keputusan kKe-
c; = parameter fungsi tujuan ke-
b; = kapasitas kendala ke-
a;; = parameter fungsi kendala kentuk variable keputusan ke-
i=123, ... m
j=123,..,n
2.3 Dualitas dalam Pemrograman Linier
Konsep dualitas menjelaskan secara matematis bab&mah kasus
pemrograman linier berhubungan dengan sebuah kesasograman linier yang
lain. Bila kasus pemrograman linier pertama disepuimal maka kasus
pemrograman linier kedua disebut dual. Sehinggayglesaian kasus primal
secara otomatis akan menyelesaikan kasus dualkidenpula sebaliknya.
Adapun hubungan antara primal dan dual adalah aebagkut:
1. Bila fungsi tujuan primal dimaksimumkan, maka fungsjuan dual

diminimumkan.
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2. Koefisien-koefisien fungsi tujuan primal menjadianruas kanan kendala-
kendala dual.

3. Nilai ruas kanan kendala primal menjadi koefisidmefisien fungsi
tujuan dual.

4. Tanda kendala pertidaksamaag pada primal menjadi tanda
ketidaknegatifarr variable dual.

5. Tanda ketidaknegatifarr variabel primal menjadi tanda kendala

kendala-kendala dual (Siswanto, 2007: 151).

2.4 Teori Permainan

Masalah persaingan dalam suatu permainan tidakeagrauwapat dikatakan
sebagai teori permainan. Hanya persaingan yang mémekriteria-kriteria
sebagai berikut yang dapat disebut sebagai teorigian.

1. Terdapat persaingan kepentingan antara pemairk(pela

2. Setiap pemain mempunyai sejumlah pilihan terbatas tedak terbatas
yang disebut strategi.

3. Aturan permainan untuk mengatur pilihan-pilihandtsebut satu-satu dan
diketahui oleh semua pihak.

4. Hasil permainan dipengaruhi oleh pilihan-pilihamgalibuat oleh semua
pemain. Hasil untuk seluruh kombinasi pilihan ademua pemain
diketahui dan didefinisikan secara numerik.

Menurut Bronson (1988: 211) suatu permaingen{g adalah suatu keadaan

bersaing antara orang atau kelompok, yang disebut pemain-pemalayér9,
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yang berlangsung di bawah suatu himpunan aturan tedentu dengan bayaran-
bayaran yang diketahui. Aturan-aturan ini mendsiikan berbagai kegiatan atau
gerakan sederhana dari permainan tersebut. Pereaiaip yang berbeda
diperkenankan melakukan berbagai gerakan yang dertietapi setiap pemain
mengetahui gerakan-gerakan yang berlaku bagi gamaip.

Jadi, teori permainan merupakan suatu model maileangang digunakan
dalam situasi konflik atau persaingan antara beiibkgpentingan yang saling
berhadapan sebagai pesaing. Teori ini dikembangk&uk menganalisis proses
pengambilan keputusan dari situasi persaingan yhegbeda-beda, dan
melibatkan dua atau lebih kepentingan. Dalam peramipeserta adalah pesaing.
Tiap peserta memilih dan melaksanakan strategesfrgyang ia percaya akan
menghasilkan kemenangan. Setiap pemain dianggappum@ kemampuan
untuk mengambil keputusan secara bebas dan rasional

Ada beberapa unsur atau konsep dasar yang perdiagrdnenyelesaikan
setiap kasus dengan teori permainan, diantararglaladebagai berikut:

1. Jumlah Pemain
Dalam sebuah permainan paling sedikit dua oraag dtia kelompok
sehingga teori ini membedakan jenis permainan &njadi permainan dua
orang fwo person gamedan permainan orang ( person gamgsDalam
praktiknya, persaingan permainan itu bisa dilakuidaih perusahaan pada
saat akan mengeluarkan produk baru, penetapan haaghuk, atau
penentuan kebijaksanaan lain yang akan membuahpesau perusahaan

lain bereaksi.
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2. Nilai Permainan
Dalam teori ini mungkin sama dan mungkin berbedéuku setiap
strategi yang dipilih. Jika nilai permainan pemgamg memaksimumkan
kemenangan sama dengan nilai pemain yang meminiamurkékalahan,
maka permainan dikenal sebagai nilai permainanghbnmol gero sum
game. Sebaliknya, jika nilai permainan antara dua parbarbeda maka
permainan itu dikenal sebagai nilai permainan jimidakan nol fjon zero
sum game)
3. Strategi Permainan
Jika nilai permainan mengandurgpddle point atau titik pelana
sehingga nilai permainan maksimum, pemain yang akamenangkan
permainan sama dengan nilai minimum pemain yang n aka
meminimumkan permainan. Oleh karena itu, strategigyakan dipilih
adalah strategi permainan murpiufe strategy game Sebaliknya, jika
nilai permainan tidak mengandung titik pelana sgt@nkedua pemain
tidak mungkin memiliki nilai yang sama, maka stgatpermainan yang
akan dipilih adalah strategi permainan campunaimgd strategy game
4. Matriks Permainan
Persoalan umumnya disusun dalam bentuk matriksxgoean game
matriX) untuk analisis teori permainan. Suatu matriksmaénan atau
matriks pembayaran berbentuk bujur sangkar, dintemregs menyatakan

strategi dari pemain pertama sebanyestrategi, dan kolom menyatakan
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strategi dari pemain kedua sebanyalstrategi, jadi permainam x n
dinyatakan dalam matriks permainarx n. Biasanya pembayaran dilihat
dari sudut pemain yang strateginya berhubungan atetgris matriks.
Dalam permainamero sumpembayaran dari pemain yang lain dinyatakan
oleh negatif dari matriks tersebut.

Jadi teori permainan mengasumsikan bahwa strategg dimiliki
seorang pemain dapat dihitung, sehingga dengansasompermainan
dapat diselesaikan yaitu menentukan pilihan strategg akan dilakukan
setiap pemain. Dengan mengandaikan pemain |, yakemiain baris
memilih nilai minimum pada tiap baris kemudian migmmilai maksimum
dari nilai minimum, cara ini disebut kriteria maksn baris. Sedangkan
pemain Il, pemain kolom mencari tingkat keamanamgyaaksimum bagi
dirinya sendiri yaitu dengan memilih nilai minimuhari nilai maksimum,
cara ini yang disebut kriteria minimaks kolom.

Suatu permainan dikatakan adil bila nilainya sateagan nol, dalam
permainan yang adil tidak seorang pemain pun meggueuntungan.
Dalam suatu permainan yang tidak adil, seorang pemigan menang
dalam jangka panjang bila keduanya memainkan gtragetimumnya.
Bila nilai dari permainan positif, maka pemain bammempunyai
keuntungan, bila nilai adalah negatif, pemain kolamempunyai
keunggulan (Weber, 1999: 281).

Adapun bentuk matriks permainan adalah sebagdilieri
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PemainY
1 2 n
1 ai az A1n
PemainX 2 ax az A2n
a;j
m a1 A2 Amn

Dengan:
m adalah banyaknya strategi yang dimiliki pemaiyakni X
n adalah banyaknya strategi yang dimiliki pemairydlkniY
a; j adalah nilai permainannypdy ofj dengan = 1,2, 3, ...,m dan
j=1,2,3,...,n
5. Titik Pelana
Jika di dalam suatu matriks permainan terdapatiaebunsur yang
merupakan unsur maksimum dari minimum baris dammumsnimum dari
maksimum kolom sekaligus, maka unsur tersebut dakam titik pelana
(saddle point Jadi titik pelana adalah suatu unsur di dalantriksa
permainan yang sekaligus merupakan maksimin baais ©hinimaks
kolom. Permainan dikatakan bersaing ketstridtly determinejl jika
matriksnya mengandung titik pelana. Strategi ygoium bagi masing-
masing pemain adalah strategi pada baris dan kglmmg mengandung

titik pelana tersebut. Dalam hal ini, baris yangngendung titik pelana
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merupakan strategi optimum bagi pemain pertamanggén kolom yang
mengandung titik pelana merupakan strategi optirbagi pemain kedua.
Langkah pertama menyelesaikan sebuah matriks pemaadalah
mengecek ada tidaknya titik pelana. Bila terdajpt pelana, permainan
dapat segera dianalisis untuk diselesaikan, akapitbila tidak terdapat
titik pelana, diperlukan penelaahan lebih lanjutangkah-langkah
menentukan titik pelana adalah sebagai berikut:
1. Pemain baris
a. Dicari nilai minimum pada tiap baris, kemudian dgudi setiap
baris sebelah kanan matriks.
b. Dicari nilai maksimum dari nilai minimum baris (nsmin
baris)
2. Pemain kolom
a. Dicari nilai maksimum pada tiap kolom, kemudianutiit di
bawah tiap kolom matriks.
b. Dicari nilai minimum dari nilai-nilai maksimum kaho
(minimaks kolom).
3. Memeriksa nilai maksimin dan nilai minimaks
a. Apabila nilai maksimin baris = nilai minimaks koloroerarti
terdapat titik pelana. Maka permainan dapat diaétas

dengan strategi murni.
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b. Apabila nilai maksimin barigt nilai minimaks kolom, berarti
tidak terdapat titik pelana. Maka permainan dapseldsaikan
dengan strategi campuran.

Contoh:
Matriks permainan antara perusahaan X dan Y
Minimum baris

2 B3R o 25 155108 —16

e 2 4 10 3 oy
A= o i o | =2 Maksimin = 3

_ 14 -4 8 6 1 -4
Maksimum 16 3 26 10
kolom Minimaks = 3
Nilai maksimin baris = nilai minimaks kolom, malerdapat titik pelana pada

perpotongan baris kedua dan kolom kedua, yakni 3.

2.4.1 Permainan Dua Orang dengan Jumlah Nilai Permainan Nol
Kebanyakan tipe yang sering ditemui adalah tipenpéran 2 pelaku
berjumlah nol, pada tipe ini mengandung hal-halgokang menjadi inti dari
teori permainan yaitu menentukan solusi optimal adua belah pihak yang
saling bersaing bersesuaian dengan strategi opiy@aiang terbagi atas 2 jenis
yakni:
1. Strategi murni
Strategi permainan murni adalah strategi permaidamana masing-
masing pemain memiliki satu strategi optimal yangnmiiki nilai
permainan sama. Dalam permainan dengan strategi,rpemain pertama

(pemain baris) berusaha memaksimumkan kemenangag rygnimum
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sehingga kriteria strategi optimumnya adalah ketemaksimin baris.
Sedangkan pemain kedua (pemain kolom) berusaha nmimeomkan
kekalahan yang maksimum sehingga kriteria stradpgmumnya adalah
kriteria. minimaks kolom. Apabila nilai maksimin sanmdengan nilai
minimaks maka permainan ini dapat diselesaikan aergjrategi murni
dimana titik keseimbangan telah tercapai dan diksegizagai titik pelana.
Contoh:

Dua perusahaan rokok sedang berusaha mempertahgrd@gsa
pasarnya, perusahaan rokok memiliki 3 strategi dan perusahaan
B memiliki 2 strategi seperti di bawah ini:

Langkah-langkah untuk menyelesaikan permasalaradedah:

1. Membuat tabel/ matriks permainan yaitu memasukkiéai pay off
dari setiap pemain dan strategi.

Tabel 1. Matriks permainan antara perusahaan rékd&n perusahaan
rokok B

Pemain A Pemain B
B B>
A1 4 6
Ao 7 5
Az 8 9

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 159

2. Mencari nilai terkecil pada setiap baris. Pada pen#s apabila
pemain A menggunakan strategi, Anaka pemain B akan memilih
strategi B, sehingga nilai keuntungan dan kerugiannya sebésar
Prinsipnya, apabila pemain A mengambil suatu lahfkaategi, maka
pemain B akan berusaha mengambil langkah/ strgsegy memiliki

nilai kerugian yang kecil.
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Tabel 2. Matriks permainan antara perusahaan rékdé&n perusahaan
rokok B dengan nilai minimum baris dan maksimunokol

Pemain A Pemain B  Minimum baris
Bi1 | B,
Aq 4 6 4
Ay i/ 5 5
Az 8 9 8
Maksimum kolom 8 9

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 159

. Mencari nilai terbesar pada setiap kolom. Pada perBa apabila
pemain B menggunakan strategi, Bhaka pemain A akan memilih
strategi A sehingga nilai kerugian dan keuntungannya sel@sar
Pada saat B memilih strategi; Bharapannya akan memperoleh
kerugian 4, akan tetapi A tidak akan rela mempér&iintungan yang
kecil, yakni hanya sebesar 4 sehingga A akan memsiitategi A atau
kerugian yang terbesar.

. Menentukan nilai maksimin yaitu nilai terbesar padlai minimum
baris. Dari hasil pemilihan nilai terkecil padaiaptbaris didapatkan
nilai 4, 5, dan 6. Dari ketiga nilai tersebut dipihilai yang terbesar,
yaitu 8, maka nilai 8 disebut nilai maksimin.

Tabel 3. Matriks permainan antara perusahaan rékd&n perusahaan
rokok B dengan nilai maksimin

Pemain A Pemain Bl Minimum baris
B B,
Aq 4 6 4
A, 7 5 5
Az 8 9 8 (maksimin)
Maksimum kolom 8 9

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 160
. Mencari nilai minimaks yaitu nilai terkecil dari yg terbesar pada

maksimum kolom. Dari hasil pemilihan nilai terbegzada setiap
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kolom didapatkan nilai 8 dan 9, dari kedua nilasébut dipilih nilai
terkecil, yaitu 8, maka nilai 8 disebut nilai maksa.

Tabel 4. Matriks permainan antara perusahaan rékd#&n perusahaan
rokok B dengan nilai maksimin dan nilai minimaks

Pemain A Pemain B Minimum
B: B> baris
Aq 4 6 4
As 7 5 5
As 8 9 8 (maksimin)
Maksimum kolom 8 9
(minimaks)

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 160
6. Uji optimalisasi yaitu memeriksa apakah nilai maksi sama dengan
nilai minimaks. Pada contoh di atas, nilai maksisama dengan nilai
minimaks yakni 8, maka strategi yang dipilih adakitategi murni
dimana pemain A menggunakan strategs Aan pemain B
menggunakan strategi Behingga nilainya sama.
2. Strategi campuran
Nilai hasil (pay ofj sebuah permainan ditentukan dan diketahui oleln&e
pemain atau pesaing. Nilai permainan itu mungkimitiki titik pelana kuda,
namun mungkin juga tidak. Dalam kasus dimana peramatidak memiliki
titik pelana pendekatan penyelesaiannya harus uoetfategi campuran
dimana pelaku pertama akan menggunakan strateggaderproporsi
probabilitas tertentu. Bagi pelaku pertamga déngan proporsi probabilitas
pilihan strategi sebesar, dimana0 < x < 1untuk strategi pertamanya
maka untuk strategi pilihan keduanya adalah sebksax sehingga jumlah
seluruh proporsi probabilitas yang diperlukan unto&mainkan strateginya

sebesar 1. Demikian pula untuk pelaku kedya dhalog dengan pemain
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pertamanya pilihan strategi sebegar dimana 0< y < 1untuk strategi
pertamanya maka untuk strategi pilihan keduanytahdsbesat — y.
Contoh:

Politikus di negara Antah sedang berlomba memersanglersaingan
dalam pemillihan presiden, dua kandidat yang bentaitersebut adalah Mr.
Robby dan Mr. Holly, masing-masing kandidat meknii strategi.

Maka langkah-langkah pemecahannya adalah sebagaitbe
1. Membuat tabel/ matriks permainan yaitu memasukkén pay off dari
setiap pemain dan strategi.

Tabel 5. Matriks permainan antara Mr. Robby danHidly

Mr. Robby Mr. Holly
Hiy H> Hs
Ry 4 8 3
R> 9 5 4
R3 8 Y/ 10

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 161

2. Mencari nilai terkecil pada setiap baris yaitu @l strategi Mr. Robby.
Apabila Mr. Robby menggunakan strategs, Rnaka Mr. Holly akan
memilih strategi H sehingga nilai keuntungan dan kerugiannya sel8sar
Tiap kali Mr. Robby menjalankan strateginya, maka. Molly akan
menjalankan strategi yang memberikannya kerugiait. ke

Tabel 6. Matriks permainan antara Mr. Robby dan Nblly dengan nilai
minimum baris dan maksimum kolom

Mr. Robby Mr. Holly Minimum
H, H, Hs baris
R1 4 8 3 3
R, 9 5 4 4
R3 8 7 10 7
Maksimum kolom 9 8 10

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 162
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3. Mencari nilai terbesar pada tiap kolom. Apabila Molly menggunakan
strategi H, maka Mr. Robby akan memilih strategh Behingga nilai
keuntungan dan kerugiannya sebesar 3. Jadi, 9étidpolly menjalankan
strateginya, maka Mr. Robby akan menjalankan gfratgliknya yang
memberikannya nilai kerugian yang kecil.

Tabel 7. Matriks permainan antara Mr. Robby dan Nuolly dengan nilai
maksimin dan minimaks

Mr. Robby Mr. Holly Minimum
H, H, Hs baris
Ry 4 8 3 3
R, 9 5 4 4
R3 8 7 10 | 7 (maksimin)
Maksimum kolom 9 8 (minimaks) 10

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 162

4. Mencari nilai maksimum pada minimum baris. Niladpaminimum baris
adalah 3, 4, 7, maka nilai maksimumnya adalah 7.

5. Mencari nilai minimal pada maksimum kolom. Nilaidaa maksimum
kolom adalah 9, 8, 10, maka nilai minimalnya ad&ah

6. Uji optimalisasi, dari perhitungan diatas didapatkeélai maksimum tidak
sama dengan minimal, hal itu menunjukkan bahwategfrayang akan
digunakan dalam permainan adalah strategi campur&ara
menyelesaikan permasalahan adalah dengan terlabifiutdmencari nilai
dominan baik pada pemain | maupun pemain 2. Yamgksud dominan
adalah nilai pada strategi yang akan dihindari gd@lha pemain. Pada
maximizing playe(pemain maksimin), nilai dominan adalah nipaiy off
yang memberikan jumlah keuntungan kecil. Dan pad@mizing player

(pemain  minimaks), nilai dominan adalah nilgpgay off yang



43

mengakibatkan kerugian dalam jumlah besar. Darukadi atas, nilai
dominan dari strategi Mr. Robby adalah pada str&&@gdengarpay off6
dan 4, sedang pada Mr. Holly nilai dominannya psitategi 7, 9 dan 8
seperti tabel berikut:

Tabel 8. Matriks permainan antara Mr. Robby dan Molly sebelum

didomimnasi
Mr. Robby Mr. Holly Minimum bari
Hy | H2 | Hs
R1 x| 48 3 3
R2 91| 6 4 4
R3 8 | 7 | 10 7 (maksimin)
Maksimum kolom 9 8| 10

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 163
Sehingga tabglay offterbarunya adalah sebagai berikut:

Tabel 9. Matriks permainan antara Mr. Robby dan Molly setelah

didominasi
Mr. Robby Mr. Holly Minimum baris
Ho Hs
R, 8 6 3
R3 i 10 7 (maksimaks)
Maksimum kolom | 8 (minimaks

Sumber: Zulfikarijah, 2004: 164

Untuk menyelesaikan permasalahan di atas, makat digunakan salah
satu metode yang ada, yaitu: metode analitik, neagg@bar, LP metode grafik
atau LP metode simpleks. Dalam penelitian ini atigmnakan metode aljabar
matriks seperti berikut:

8 3

A=l 1o

cof y=[13 /]

s =[
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|A|_[7 10] 80 —21=-59
Strategi optimall adalah :
10 -3
LR s |
10 -3
o] G

_[3 5]
- I8

Strategi optimaB adalah:

1 1] [10 —87]

s T ¥y

h K 1
B ¢

Dengan demikian nilai strategi-strategi campuramgyaptimal adalah:

Ay = ==0,375 Ay, = = =0,625

=0,125

OOI\] oolw
OOIH oolu-l

Bl = = 0,875 BZ =

Dari nilai optimal di atas, maka dapat dihitunganpermainannya seperti di

bawabh ini:
0,875
Nilai permainan = [0,375 0,625] [7 10] [0,125
0,875
= [3+4375 1,125 + 6,250] [0'125

0,875

= (7,375 7,375] [0‘125

= 6,4531 + 0,9219

=7,375

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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2.4.2 Permainan Dua Orang dengan Jumlah Nilai Permainan Bukan Nol
Dalam permainan dua orang, bisa terjadi nilai keangan seorang
pemain berbeda dengan nilai kekalahan pemain laBdnasi dimana nilai
pemain yang menang tidak sama dengan nilai pemeig Kalah di dalam
matriks permainan, jumlah nilai permainan tidak sagengan nol sehingga
permainan tipe ini dinamakan permainan dua oranggate jumlah nilai
permainan bukan nol. Berbeda dengan tipe permainarorang dengan jumlah
nol, permainan dua orang dengan jumlah nilai perarai bukan nol

membutuhkan penyelesaian berbeda karena keruméanny

2.4.3 Kegunaan Teori Permainan

Teori permainangame theory dikembangkan untuk tujuan menganalisis
situasi persaingan yang melibatkan berbagai kemgami Teori ini berangkat
dari suatu keadaan dimana terdapat dua orang elélu dengan tujuan atau
kepentingan yang saling berbeda terlibat dalamnjp@ran”, tindakan masing-
masing pemain turut mempengaruhi hasil akhir dammainan. Teori ini
menyediakan cara penyelesaian untuk permainan sematu, dengan
menganggap bahwa masing-masing pemain senantiasausabe
memaksimumkan keberuntungannya yang minimun ataunimmaumkan
ketidakberuntungannya yang maksimum (Dumairy, 2G83).

Sehingga dapat dirinci kegunaan teori permainantaianya:

1. Untuk mengembangkan suatu kerangka untuk analiseyapebilan

keputusan dalam situasi persaingan (kerja sama).
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2. Menguraikan metode kualitatif yang sistematik bggimain yang
terlibat dalam persaingan untuk memilih strategiaoia pencapaian
tujuan.

3. Memberikan gambaran dan penjelasan fenomena sipesaingan/

konflik seperti tawar menawar dan perumusan koalisi

2.5 Pemasaran

2.5.1 Konsep Pemasaran

Pemasaran adalah suatu proses sosial dan mangg@rgaimembuat
individu dan kelompok memperoleh apa yang merektuhan dan
inginkan, lewat penciptaan dan pertukaraan timldiklproduk dan nilai
dengan orang lain (Kotler, 2001: Pemasaran merupakan konsep kunci
keberhasilan suatu bisnis dengan memperhatikagikein dan kebutuhan
pemenuhan pelanggan untuk tercapainya kepuasanbeniemampak
positif bagi perusahaan di era persaingan bisaisgybegitu canggih
dewasa iniSehingga pemasaran merupakan salah satu bidangidnab
yang sangat penting dalam suatu organisasi bishsgsi penunjang
utama, bagi kelangsungan hidup operasional suatia disaha

Konsep pemasaramérketing conceptmerupakan kegiatan suatu

organisasi yang memusatkan seluruh upayanya unt@muaskan
pelanggannya secara menguntungkan. Sebuah industmpraktikkan
konsep pemasaran tertentu untuk mencapai objeld@ihasarannya.

Konsep pemasaran dipilih berasaskan kepada kesegiezduk dan
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keupayaan fasilitas pemasaran oleh industri tetsedmsta bersesuaian
pula dengan faktor-faktor persekitaran pasaran gambelian oleh
pengguna sasaran. Konsep pemasaran berorientasemakimkeperluan
dan kemauan pengguna dengan efektif.
2.5.2 Strategi Pemasar an
Strategi pemasaramm@rketing strategy adalah menentukan pasar
target dan bauran pemasaran yang terkait. Strat@gimerupakan
gambaran besar mengenai yang akan dilakukan okl perusahaan di
suatu pasar (Cannon, 2008: 40). Maka dari itu pdiHdakan perencanaan
strategi pemasaran guna menyusun strategi pemasammg
menguntungkan dan menemukan berbagai peluang rkenari
Suatu perusahaan perlu memperhatikan kedudukaraigen dsuatu

pasar serta memperhatikan para pesaingnya. Halkid@mdibutuhkan
untuk membuat strategi-strategi pemasaran produkolfgan juga
menerapkan strategi penyerangan lawannya. Adaprategitstrategi
penyerangan yang telah di spesifikasikan adalahgselberikut:
1. Strategi pemotongan harga

Strategi ini dilakukan dengan memasarkan produkgyaetara
(kualitasnya tidak jauh berbeda) dengan produk pgmm pasar, namun
dengan harga yang lebih murah.
2. Strategi Produk Murah

Dalam strategi ini, produk yang berkualitas rata-etau rendah dijual

dengan harga yang lebih murah.
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3. Strategi Produk Prestise

Penantang pasar juga dapat meluncurkan produkiggedengan
kualitas yang lebih tinggi dan dengan harga yatghleéinggi daripada
produk pemimpin pasar.
4. Strategi Pengembangbiakan Produk

Penantang pasar dapat menandingi pemimpin pasamgaden
meluncurkan sejumlah besar versi produk sehinggabpk lebih leluasa
untuk memilih.
5. Strategi Inovasi Produk

Penantang pasar mungkin saja berusaha mengadakavalmruan
produk untuk menyerang posisi pemimpin pasar.
6. Strategi Inovasi Distribusi

Penantang pasar berusaha saluran distribusi yang ba

(Tjiptono, 1997: 317)

2.6 Hubungan antara M atriks, Teori Permainan dan Strategi Pemasaran
Strategi pemasaran merupakan pernyataan (baik asecglisit maupun
eksplisit) mengenai bagaimana suatu merek atapioduk mencapai tujuannya.
Sementara menurut Tull dan Kahle mendefinisikaatesgii pemasaran sebagai
alat fundamental yang direncanakan untuk mencapaant perusahaan dengan
mengembangkan keunggulan bersaing yang berkesimgabumelalui pasar
yang dimasuki dan program pemasaran yang digunakéuk melayani pasar

sasaran tersebut. Pada dasarnya strategi pemasemauberikan arah dalam
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kaitannya dengan variabel-variabel seperti segrsemasar, identifikasi pasar
sasaran, positioning, elemen bauran pemasaran,bi@dga bauran pemasaran
(Tjiptono, 1997: 6).

Begitu banyak strategi pemasaran yang akan ditaragkiatu perusahaan
untuk mencapai tujuannya. Maka dari itu, teori pEman merupakan alat yang
dapat digunakan untuk menganalisa strategi-stramgiasaran tersebut. Strategi-
strategi yang dimiliki oleh para pemain dapat diparkan secara numerik,
sehingga strategi kedua pemain membentuk matrikate§i pemain | terletak
pada baris dan strategi pemain Il terletak padarkol

Setelah dibentuk dalam matriks, maka proses asaliganjutkan dengan
menggunakan teori permainan. Mulai dari pencarik pelana, penggunaan
strategi dan kemudian menentukan nilai pembayaeainstrategi yang dimiliki
oleh tiap pemain. Setelah itu barulah dapat diaisalstrategi manakah yang
merupakan langkah optimum dari tiap pemain untuk maiesimumkan
keuntungan dan meminimumkan tingkat kerugiannya.

Jika titik pelana dapat ditemukan dalam matriksr@@nan, maka permainan
dapat langsung dianalisis strategi optimumnya denga&ngunakan strategi
murni. Matriks permainan strategi murni memiliklanimaksimin dan minimaks,
minimum baris ditulis di tepi setiap baris dan maksn kolom ditulis di tepi
bawah setiap kolom. Namun apabila titik pelanaktidapat ditemukan dalam
matriks permainan, maka permainan diselesaikanaestyategi campuran yang

perhitungan langkah-langkah pemainnya menggunatasi probabilitas.
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Minimum ay;

Minimum ay;

Minimum a,y;

Misalkan terdapat dua pemain R dan C, maka pemaineRpunyam gerak

yang mungkin dan pemain C mempunyaigerak yang mungkin. Dalam

memainkan permainan tersebut, setiap pemain medakidatu gerak yang

mungkin, dan kemudian hasil pembayarpay( ofj dilaksanakan dari pemain C

kepada pemain R tergantung pada gerak tersebutklWnt 1, 2, 3, ...m dan

j=1,2,3,..,n dengan pemisalam; adalah hasil pembayaran yang dibuat

pemain C kepada pemain R dan jika pemain R mendrraki dan pemain C

membuat gerak

Pembayaran ini tidak perlu dalam bentuk uang tapasang bahan pokok

yang dapat dinilai secara numerik. Jikaadalah negatif, maka ini berarti bahwa

pemain C menerima pembayaran sebgsgrdari pemain R.

Setiap pemain membuat gerakannya atas dasar plitdsabsehingga didapat

definisi sebagai berikut:

p; = probabilitas pemain R mengambil gefalang mana=1, 2, 3, ...m
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q, = probabilitas pemain C mengambil gejakang mang = 1, 2, 3, ...n
(Anton, 1988: 49).
Dengan probabilitap, dan g, dapat dibentuk dua vektor sebagai strategi

pemain, yakni vektop dan vektom.

[91]
p=[pP1 P2 - Pm] danqziqfi
lq,]
Dimana vektor barigp adalah strategi pemain R dan vektor kolgnadalah
strategi pemain C.

Dari teori probabilitas, jika probabilitas pemainnfiémbuat gerakadalahp,,
dan jika probabilitas pemain C membuat geyadalahg,, makap g, adalah
probabilitas untuk setiap memainkan permainan befselimana pemain R
membuat gerak dan pemain C membuat gerpkPembayaran kepada pemain R
untuk sepasang gerak seperti itu adalghJadi,p,q; adalah probabilitas untuk
setiap memainkan permainan tersebut, pembayaraudaggemain R adalaty.

Jika setiap pembayaran dikalikan dengan probabilitang bersangkutan
kemudian pembayaran-pembayaran itu dijumlahkanandakapat

a11p,q; + a120,q, + -+ + a1, q, + a21P,q; + -+ Qpnp,, o
Persamaan di atas merupakan nilai rata-rata terb@gEghted averagedari
pembayaran kepada R yang setiap pembayaran dilodot bsesuai dengan
probabilitas kejadiannya. Nilai rata-rata terboinbtdinamakan hasil pembayaran

yang diharapkanekpected paydffkepada pemain R. Hasil pembayaran yang

diharapkan dinotasikan dengan pE(gq) untuk menekankan bahwa hasil
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pembayaran yang diharapkan tersebut bergantung gteal®gi kedua pemain.

Jika dinotasikan dalam matriks seperti berikut:

a1 aqz v Qp [q1]
a a .o a q

E@ Q=P Py - Pl|"B ||%| = paq
Am1 Am2 - Amn lan

(Anton, 1988: 50)

Sebagai ilustrasi hubungan antara matriks, teormpman dan strategi
pemasaran diberikan sebagai berikut:

Misalkan dua jaringan televisi, R dan C, salingsherg. Stasiun TV R
mempunyai 3 program acara, sedangkan stasiun TVe@punyai 4 program
acara. Program manakah yang harus ditayangkan s#éhp stasiun untuk
memaksimumkan jumlah pemirsa?

Persentase pemirsa stasiun televisi R

Program stasiun TV C

2 50 |75 |45 |60
Program stasiun

TV R

Penyelesaian:

Program-program acara yang disiarkan oleh stasWume&rupakan langkah
yang ditempuh untuk menggaet pemirsa, beragamngea acVv yang dimiliki
termasuk dalam strategi pemasaran. Kedua stasiuryaig sedang bersaing

dibagi dalam pemain baris dan pemain kolom untuknbentuk suatu matriks.
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Mula-mula tabel di atas dikurangkan dengan 50 kat&p stasiun dianggap
memulai programnya dengan 50% pemirsa, maka mapisnainan atau
pembayarannya:

Minimum baris
10 -30 —20 5 1-—30
A=l0 25 -5 10| -5 maksimin = -5
20 =5 —-15 -20/-20
Maksimum 20 25 -5 10
kolom minimaks = -5

matriks di atas terdapat titik pelana yaitu -5 ydeglapat pada entti,s.
Setelah diketahui titik pelananya, maka dapat titean strategi optimalnya.
strategi optimalnya berada pada entri titik peldadi, strategi optimal bagi stasiun

R adalah menjadwalkan program 2 dan strategi optistasiun C adalah

menayangkan program 3.

2.7 Strategi Bisnis Nabi Muhammad SAW

Umat Islam telah lama terlibat dalam dunia bispekni sejak empat belas
abad yang silam. Fenomena tersebut bukanlah sahgahg aneh, karena Islam
menganjurkan umatnya untuk melakukan kegiatandigtasulullah SAW sendiri
terlibat di dalam kegiatan bisnis selaku pedagamgaima istrinya, Khadijah.
Perilaku orang-orang yang beriman, standar dan amkuperilaku mereka
hendaknya selalu diselaraskan dengan perilaku &kdul Praktik bisnis juga
telah dicontohkan pada masa nabi sebelum nabi Muoisain Seperti yang

disebutkan dalam surat Al A'raaf ayat 85.
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“Dan (Kami Telah mengutus) kepada penduduk Madsaurdara mereka,
Syu'aib. ia berkata: "Hai kaumku, sembahlah Allabkali-kali tidak ada
Tuhan bagimu selain-Nya. Sesungguhnya Telah datapgdamu bukti
yang nyata dari Tuhanmu. Maka sempurnakanlah takal@an timbangan
dan janganlah kamu kurangkan bagi manusia barangiha takaran dan
timbangannya, dan janganlah kamu membuat kerusakamuka bumi
sesudah Tuhan memperbaikinya. yang demikian iit ledok bagimu jika
betul-betul kamu orang-orang yang beriman".

Ayat di atas terlihat bahwa Nabi Syu’aib As menddean3 hal pokok setelah
tauhid yang harus menjadi perhatian kaumnya, y@éutama memelihara
hubungan harmonis khususnya dalam interaksi ekoramikeuangan. Kedua,
memelihara sistem dan kemaslahatan masyarakat udaumrketiga kebebasan
beragama (Shihab, 2002: 416). Jadi dalam pandaddaquran bisnis yang
mendasarkan perilakunya dengan keputusan yang, Isgisat dan masuk akal
adalah bisnis yang menguntungkan.

Tiga hal pokok yang ditekankan oleh Nabi Syu’aigguditekankan oleh
Rasulullah dalam praktik bisnisnya. Hal demikiarrlihat dari kebiasaan
berdagangnya yang selalu memelihara hubungan h&érmaotara beliau sebagai

penjual dan pembelinya. Upaya membangun dan meanaltubungan harmonis

itu terangkum dalam strategi bisnis yang dijalanealiau.
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Suyanto (2008: 1) menjelaskan tentang strategiiigang dijalankan
Rasulullah SAW adalah meliputi strategi operasiategi pemasaran, strategi
sumberdaya manusia, dan strategi keuangan. Algoramberikan tuntunan
dalam menjalankan bisnis hendaknya menggunaikea fi sabilillah dengan
harta dam jiwa atau dalam bahasa manajemen meriggursdrategi di jalan
Allah dengan mengoptimalkan sumberdaya. Dari ibrmaal) RA, ia berkata,
“Rasulullah SAW pernah ditanya mengenai usaha apajang paling baik?”
Beliau menjawab, “Usaha seseorang dengan tangannya sendiri, dan
perdagangan yang jujur.”(Thabrani dalam Al Ausath dan para perawinya
terpercaya).

Adapun praktik-praktik bisnis Rasulullah SAW seldggikut:

2.7.1 Strategi Operasi

Strategi operasi merupakan strategi untuk mengybahan baku, bahan
pendukung, mesin manusia) menjadi keluaran yanglaerStrategi operasi harus
dikoordinasi dengan strategi pemasaran, strategbstdaya manusia dan strategi
keuangan. Strategi operasi berkait dengan fasdasasperalatan, sumber daya dan
perencanaan serta pengendalian operasi.

1. Perilaku yang baik

Strategi operasi bisnis harus berjalan dengan baekgikuti syariah.

Dari Humaid As-Sa’idi RA bahwa Rasulullah SAW bdrda, ‘Bersikaplah

yang baik dalam mencari dunia, karena semua akamudahkan baginya

sesuai yang telah dituliskan darinya(fonu Majah). Berbuat baik dalam

menuntut dunia adalah yang baik menurut syariah tégouji menurut
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kebiasaan sehingga dicari dari sisi kehalalannyanévima bagian yang
telah Allah sediakan untuknya. Tidak menuntutnyease tamak dan rakus
sehingga tidak lupa mengingat Allah dan tidak barddlam kondisi yang
syubhat. Rasulullah SAW juga memperingatkan uniiégktberbuat tamak.
Dari Ka'b bin Malik RA, ia berkatdRasulullah SAW bersabdaTidaklah
dua ekor serigala yang dilepas di antara kambingiHemerusak daripada
sikap tamak seseorang terhadap harta dan keluhagamanya(HR. At-
Tirmidzi, ia menilainya shahih, demikian pula demdfanu Hibban).
2. Mengutamakan Produktivitas

Rasulullah SAW. lebih mengutamakan produktivitagipgala hanya
sekedar pemilikan. Diriwayatkan dari Jabir bin Abalu r.a., bahwasannya
Nabi SAW. pernah bersabda Bdrangsiapa memiliki tanah, maka
tanamilah atau supaya ditanami oleh saudaranya danganlah dia
menyewakannya.(Bukhari dan Muslim). Bahkan dalam mengutamakan
produktivitas ini, dari Aisyah r.a., bahwasanny@N&AW pernah bersabda
: "Barangsiapa yang menggarap suatu lahan yang bukiéik seseorang,
maka ia lebih berhak memilikinya.Urwah mengatakan hal yang sama
ditetapkan pula oleh Umar dalam masa kekhalifahan{Bukhari, Abu
Daud dan Turmudzi). Demikian pula dari lbnu Umarrkiaéa
"Sesungguhnya Rasulullah SAW. memperkerjakan perkdkidaibar untuk
mengolah perkebunannya dengan upah setengah dagh byang

ditanamnya.”(Bukhari dan Muslim).
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2.7.2 Strategi Pemasar an

Strategi pemasaran meliputi segmentasi pasar dambig&an pasar,
strategi produk, strategi harga, strategi tempat steategi promosi. Pasar yang
menonjol pada masa Nabi Muhammad SAW adalah pasasuknen. Untuk
pemasaran produk konsumen, variabel segmentasiautahalah segmentasi
geografis, segmentasi demografis, segmentasi psiftpgegmentasi perilaku dan
segmentasi manfaat.

Segmentasi demografi yang dilakukan Muhammad adajzdsar
dikelompokkan berdasarkan keluarga, kewarganegataarkelas sosial. Untuk
keluarga, Muhammad menyediakan produk peralataramutangga. Sedangkan
produk yang dijual Nabi Muhammad SAW. untuk wargmara asing di Busra
terdiri dari kismis, parfum, kurma kering, barammunan, batangan perak dan
ramuan.

Segmentasi psikografi yang dilakukan Nabi Muhamnm@aW yaitu
mengelompokkan pasar dalam variabel gaya hidupi dédn kepribadian. Gaya
hidup ditunjukkan oleh orang-orang menonjol dardgpéekelas sosial. Minat
terhadap suatu produk dipengaruhi oleh gaya hishgxa barang yang dibeli oleh
orang-orang tersebut untuk menunjukkan gaya hidapryabi mengetahui
kebiasaan orang Bahrain, cara hidup penduduk Bahrara mereka minum dan
cara mereka makan.

Segmentasi perilaku yang dilakukan Nabi Muhammad/NSAembagi
kelompok berdasarkan status pemakai, kejadiankdinggenggunaan, status

kesetiaan, tahap kesiapan pembeli, dan sikap. Bapat dikelompokkan menjadi
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bukan pemakai dan bekas pemakai, sedangkan stiassgs Rasulullah SAW
adalah pemakai potensial, pemakai pertama kali ptanakai tetap dari suatu
produk.

Segmentasi manfaat mengklasifikasikan pasar beldasaatribut (nilai)
atau manfaat yang terkandung dalam suatu produksiufoen akan mencari
produk yang menyediakan manfaat khusus untuk mérandsebutuhannya. Nabi
Muhammad SAW tidak hanya berdasarkan manfaat rajtestapi lebih dari itu
adalah manfaat yang disebuhaslahah Maslahah merupakan kepuasan
kebutuhan manusia yang luas mencakup kebutuharriatged-mal), jiwa (al-
naf9, kebenaranad-din), kecerdasaifal-aql) dan keluargaal-nas). Rasulullah
SAW menganjurkan agar mencari nilmaslahah,dengan memberikan do’a
sewaktu memasuki pasar. Dari Umar bin Al Khathtfieb bahwa Rasulullah
SAW bersabda, Barangsiapa memasuki pasar kemudian mengucapkan ’la
ilaaha illallah wahdahu laa syariika lah lahulmulkwa lahulhamdu yuhyii wa
yumiitu wa huwa hayyum laa yamuutu biyadihil khaira huwa 'alaa kulli syai
in gqadir' (Tidak ada sesembahan yang berhak disdmiecuali Allah semata,
tidak ada sekutu bagi-Nya kekuasaan dan segala mijik-Nya, yang
menghidupkan dan mematikan. Dia Maha hidup darktigernah akan mati, di
tangan-Nya segala kebaikan dan Dia maha kuasa s¢@mla sesuatu ) maka
Allah tetapkan baginya satu juta kebaikan, Allahngigapus darinya satu juta
keburukan, dan Allah mengangkat baginya satu jetajdt.” (HR. At-Tirmidzi).

Dalam alquran, Allah telah menjanjikan balasan giegbuatan dalam

berniaga, seperti dalam surat Al Israa ayat 3%beri
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“Dan sempurnakanlah takaran apabila kamu menakam dimbanglah
dengan neraca yang benar. Itulah yang lebih utaivegimu) dan lebih
baik akibatnya.”

Dalam estimasi Alqurarbargainingyang terbaik adalah yang memberikan
garansi terhindarnya seseorang dari neraka dan erefalninan masuk surga.
Bargainingyang sangat menguntungkan hanya bisa dicapai deraga memiliki
keimanan pada Allah dan Rasul-Nya, dan denganuset@lakukan jihad dan
perjuangan di jalan Allah. Baik dengan jiwa maupl@mgan raganya. Disamping
akan memperoleh ganjaran yang demikian banyak Al&h di akhirat nanti
bargaining seperti ini juga Allah janjikan untuk memberikabohush cashdi
dunia ini dalam bentuk dukungan dari Allah denganjadikan mereka menang
melawan musuh-musuhnya. Perilaku yang baik mengendkerja yang baik
sangatlah dihargai dan dianggap sebagai suatutasvdssnis yang benar-benar
menguntungkan. Karena hal itu akan menjamin ad&egamaian di dunia dan
juga kesuksesan di akhirat.

Untuk lebih konkretnya, sifat-sifat dasar dalprophetic values of business
and managemenyang melekat pada diri Rasulullah SAW dapat dikieskan
sebagai berikut:

1. Siddig, benar, nilai dasarnya ialah integritasainiilai dalam bisnisnya
berupa kejujuran, ikhlas, terjamin, keseimbangaostomal.
2. Amanah, nilai dasarnya terpercaya, dan nilai-ndalam berbisnisnya

ialah adanya kepercayaan, bertanggung jawab, aearsptepat waktu.
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3. Fathanah, nilai dasarnya ialah memiliki pengetatuas, nilai-nilai dalam
bisnis adalah memiliki visi, pemimpin yang cerdsasgar produk dan jasa,
serta belajar berkelanjutan.

4. Tabligh, nilai dasarnya ialah komunikatif, dan nbanisnya adalah supel,
penjual yang cerdas, deskripsi tugas, delegasi wamge kerja tim,
koordinasi, ada kendali dan supervisi.

5. Ada satu sifat lagi yang lupa, dan perlu ditambahkaitu syaja’ah
artinya berani, nilai bisnisnya, mau dan mampu raemgl keputusan,
menganalisis data, keputusan yang tepat, cepajdapng

Nilai-nilai dasar inilah yang telah mengantar Raah SAW menjadi
seorang pelaku bisnis yang andal dan berhasilaseliiercaya oleh semua
kalangan yang pernah bermitra dengannya. Bagi pataku bisnis Muslim
mengaplikasikan sifat-sifat dasar itu merupakandaayaan, jika sekiranya dalam
diri mereka masih tersisa kesadaran bahwa hartanatk tujuan akhir, tetapi
hanya sebatas infrastruktur untuk melakukan kebailguna mencapai
kebahagiaan yang abadi. Justru karena itu cardep@rmya harus yang terpuiji
dan terhormat sesuai dengan ajaran etika, sebagaisifat-sifat dasar ini telah

terakumulasi dalam diri Rasulullah SAW (Djakfar080196).
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PEMBAHASAN

3.1 Persamaan Linier Teori Permainan

Model adalah tiruan terhadap realitas. Teori pemar@imerupakan teori
yang dikembangkan dari perumusan koalisi pada dumjata untuk
diselesaikan secara matematis dengan suatu madel lyang disebut
persamaan linier. Sehingga dari persamaan liniembeatuk suatu sistem
persamaan linier dengan memperhatikan kendala-kerdin tujuan yang
ada. Model matematika seperti ini dikenal dengadehpemrograman linier.
Pemrograman linier adalah sebuah metode yang ladatleaistik linier untuk
menemukan suatu penyelesaian optimal dengan camsksenumkan atau
meminimumkan fungsi tujuan terhadap satu susunadate (Siswanto, 2007:
26). Adapun model matematis pemrograman linieraddaébagai berikut:

ai1Xq + A12X7 + -4 alnxn(S, >, :)bl
a11X1 + a12x3 + -+ a1 %, (S, 2, =) by

amlx.l + Xy + o+ A xn (S, 2, .=)bm
Pada setiap kendala linier di atas, satu dan hsatgalambang <), (>), atau
(=) yang muncul (Cullen, 1993: 358). Dengan menmaksikan atau
meminimumkan suatu fungsi linier yang berbentuk
Meminimumkanz = byxq + byxy + -+ + b,x,
Pemrograman linier dalam pembahasan ini akan digumauntuk
menurunkan suatu rumus aljabar matriks dalam geemnainan. Kegunaan

rumus aljabar matriks ini adalah untuk menghitumigategi optimal tiap
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pemain dan nilai permainan. Adapun bentuk umum pgraman matematika
pada teori permainan adalah sebagai berikut:
Fungsi tujuan
Meminimumkanz = byx1 + byxy + -+ + byx,
Fungsi kendala

ai1xq + A12Xy + -- A1pnXy = (o5}
az1X1 + Ay X9 Sp 000 5= ArpnXy > Cy

1

a.nlxl + apaxy + o+ Ay 2 cn

X1, X2, 0, X =0
Untuk mendapatkan suatu penyelesaian dalam mapatalograman linier,
maka bentuk pertidaksamaan (1) dibawa dalam bepéugamaan dengan
menambahkan variabel-variabel buatan, sehinggaadien;
Fungsi tujuan

Meminimumkanz = byx; + byxy + -+ + b,x,, + 0s; + -+ + Os,,

Fungsi kendala

ai1x1 + A12X7 + -4 A Xy — Sl = Cq
az1XxX1 + Ar2X) + -4 AonXy — 52 =Cy

(2) : :
Am1X1 + Xy + 0+ QX — =00 — Sm =Cn
881188 e poty 22 (0)
Serta kendala tambahap s,, ..., s, = 0

Bentuk matriksnya adalah

Fungsi tujuan

Meminimumkanz = [X S] [g]
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Dengan fungsi kendala
x siff]=c
X=0
DimanaA adalah matrikenx n,
B adalah vektor kolormx 1,
C adalah vektor barisx n,
X adalah vektor barisx m,
S adalah vektor baris x m, dan
I adalah matriks identitas x n.
Persamaan (1) disebut fungsi dual, sedangkan up&main yang lain
bentuk umum pemrograman liniernya adalah
Fungsi tujuan
Memaksimumkamw = c;y; + ¢,y2 + - + CVm

Fungsi kendala

a1y, +azy, + -+ amy, < b
a2y, + a2y, + -+ amay, < by

(3) '
Q1nYy + Q2nYy + o+ Gy, < by
Y, Yy s ¥, 20
Pertidaksamaan (3) akan dibawa ke dalam bentukampa@En seperti
persamaan (2), sehingga

Fungsi tujuan

Memaksimumkamw = c¢; y; + ¢y, + -+ ¢V, + 0s; + -+ + Os,,

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Fungsi kendala
a1y, +azy, + -+ amy, +s=b;
@ a12y1.+ any, + -+ apy, + +s? =b,
A1y + A2y, + o+ Ay, + o + s,,; = b,
Y ¥y ¥, 20

Dan tambahan fungsi kendalgs,, ...,s,, = 0

Bentuk matriksnya adalah

Fungsi tujuan memaksimumkan w =[C 0] [g
Dengan fungsi kendala [A|I] [g =B
Y=0

Dimanad adalah matriksn x n,

B adalah vektor kolorm x 1,

C adalah vektor baris x n,

Y adalah vektor kolom x 1,

S adalah vektor kolom x 1, dan

[ adalah matriks identitas x n.
Persamaan (2) disebut dengan fungsi primal.
Persamaan (1) dan (2) apabila diaplikasikan daleori tpermainan,
misalkan dua perusahaan sedang bersaing, pem@irda pemain Il (Y).
Masing-masing mempunyai langkah untuk berkoalisi yang dimodelkan
dalam suatu sistem persamaan linier yakni:
Pemain | memiliki fungsi tujuan

Meminimumkanz = byx; + byxy + -+ + bx,
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Fungsi kendala

ai1xXq + aAq12X7y + -+ A1pnXn >V
az1X1 + Ar2X7 + -+ ArnXn >V

a;nlxl + QX + o+ QX Z'V
Karena xq, x,, ...,x, adalah probabilitas pemain | memilih strategi 1
sampai ken, maka jumlahnyax; + x, + - + x,, = 1. Dengan membagi
fungsi kendala dengdn, dimanal/ adalah nilai permainan, maka
Fungsi tujuan
MeminimumkanIl; =by T +by T+ o+ b, T

Fungsi kendala

X1 Xy X, V
a117+a127+---+a1n72V
W RTR R T

Xq X5 5ol 7
am17+am27+-~-+amn72v

Sehingga untuk menyederhanakan model dimisa@kanXi. Pemain |
tujuannya adalah memaksimumkan V yang dapat dicagengan
meminimumkaql;. Untuk menyederhanakan, misall%ﬁ z, maka
Fungsi tujuan

Meminimumkanz = b1 X + b, X, + -+ + b, X,

Fungsi kendala

a11X1 + alzXz + -+ alan >1
a21X1 + a22X2 + -+ aZan >1

ORI :
am1X1 + aszz + -+ aman >1
Bentuk pertidaksamaan (5) dibawa ke dalam bentulsapgaan (2)

sehingga
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Fungsi tujuan
Meminimumkanz = b1 X, + by X, + -+ + b, X,, — 0s; —--- — Os)p,
Fungsi kendala

a11X1+a12X2+ +a1n 51 =1
a21X1 + a22X2 + -4 aan - —52 =1

(6)
Am1X1 + AmaXy + -+ QX — - — :?m =1
Xudio s, X 0
51,82, e, S, =0
Untuk pemain Il dinotasikan seperti berikut
Fungsi tujuan

Memaksimumkamw = ¢y, + c2y, + -+ ey,

Fungsi kendala

any, +any, +-+amy, <V
a12y1 +azpy,+ -+ amy, = V

alny1 +azny, + -+ amy,, < V
Karena y,,y,, ..,y, adalah probabilitas pemain Il memilih strategi 1
sampai kea, maka jumlahnyay, +y, +--+y, = 1. Dengan membagi
fungsi kendala dengan V, maka diperoleh
Fungsi tujuan
Memaksimumkaql; ) y—Vl =5 % T i cmyvm

Fungsi kendala

Y2 4 ... IYm oV
a11V+a21 + +am1V_V
Y2 Y, %4
a12V+a22 +---+am27’"s;

Y1 Vo Y, 4
a1n7+ a2n7+ et Amn < v

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Pemain Il ingin meminimumkai atau memaksimumka,é, Sehingga

model persamaannya disederhanakan melalui pemisalaabel baru

Maka fungsi tujuan
Memaksimumkanw = c;Y{ + YV, + -+ ¢,V
Fungsi kendala

a11Y1 + a21Y2 3P 9ee S alem = 1l
a12Y1 P a22Y2 + oot amzYm <1

(7
a.lnYl WP @)l "R Cop S.l
Bentuk pertidaksamaan (7) dibawa ke bentuk persaif@dgaehingga
Fungsi tujuan
Memaksimumkamw = c;y; + ¢y, + -+ cVm + 051 + -+ + Ospy

Fungsi kendala

a11Y1 + a21Y2 + .-+ alem + S1 = 1
a12Y1+a22Y2+---+ am2Ym+ +52 =1l

®) : :
alnYl + aanZ = e et amnYm + -+ Sm = 1
Y1,Y,..,Y, =0
S1yS2y =2y S >0
3. 2 Algoritma Rumus Aljabar Matriks Teori Permainan

1. Karena penyelesaiannya menggunakan aljabarksatnaka persamaan di

atas akan ditransformasikan ke dalam bentuk magggerti berikut.
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Tabel 10. Bagan Matriks Permainan dalam Teori Pierana
Yy Y, Y Yo —> Strategi Pemaitf
X4 a aqy a3 Aqn Minimum a)]
Xy ajq ay; ass Arn Minimum ayj
X3 asy asz ass a3n > Maks(Min a;;
a; : Minimum q;;
X n an1 An2 an3 s Ann
J
l Maksimum Maksimum Maksimura; ;
NN iz -
Strategi =
pemainx Min(Maks a;;)

Sumber: Weber, 1999: 282

2. Pengecekan titik sadel, yakni apabila nitaks(min a;) # min(maks a;),
maka penyelesaiannya menggunakan strategi campeagan langkah
awal yaitu memakai cara dominan.
Mereduksi pemain baris dengan ketentuan
a;; = ag untuk semua = 1,2,...,n
Dan pemain kolom dengan ketentuan
a; < qi; untuk semug = 1,2, ...,n

Sehingga di dapat matriks permainan baru yang ledshi.

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 11. Bagan Matriks Permainan Hasil Reduksi

Y Y, Yy
Xy aiq az QA1n
XZ azq (25X} et azn
Xn an1 an2 Ann

Untuk n> 2, 3, ....
Sumber: Analisis Penulis

Sehingga bentuk matriksnya

aj; Az 0 A
azr Az - Ay
Ap1 Qn2 = App

Karena akan diselesaikan secara aljabar matriksa im@babilitas strategi tiap

pemain akan dipandang melalui suatu nilai determina

3. Untuk menyelesaikan matriks dari persamaanrliiedan (2) adalah jiken
= n dan4 mempunyai invers, yakni ketikdet(4) # 0 maka berdasarkan
sifat pemecahan persamaan linier yakKi= B denganX = A™B dan jika
XA = B makaX = BA~!. DimanaA adalah matriks x n, X adalah variabel-
variabel pada sistem persamaan linier #aadalah nilai ruas kanan persamaan
linier.

Sehingga

Meminimumkanz = [X S] [g] Memaksimumkamw = [C 0] [g]

Dengan fungsi kendafx  s] [‘;1] = C  Dengan fungsi kendala|/] [g] =B
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X=0 Y=0
Maka penyelesaiannya Maka penyelesaiannya
Fungsi kendal& = CA™! Fungsi kendala ¥ A™1B
Fungsi tujuarx = XB Fungsi tujuarw = CY
=CA™'B =CA™'B

Sehinggaz =w = CA™'B
Karena pemisalan; =% dan z = % maka x; =% maka strategi

optimum pemain | adalah

_cA!
" CA-1B

Adj(4)
Det(A)
Adj(4A)

CDec(a) B

& Adj(A)X<1 Det (A) 1>
~ " Det(Ad) " \c Adj(A) B

Karena det(4) adalah sebuah nilai, maka hukum kanselasi berlaku.
Sehingga rumus strategi optimum pemain | adalah

_ CAdj(A)
" CAdj (A)B

Cadalah nilai ruas kanan persamaan (6) dengan brda danb

adalah nilai ruas kanan persamaan (8) denganroxdh Sehingga di

dapat
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.. 1] Adj(A
_ 11 1] Adj(A) 9

1
11 .. 1]Adj(A)l}‘
1

Sedangkary; = % danz = % maka

V4
yi_;

A
T cA™1p

Karena adanya hubungan dualitas dalam pemrograiman lyakni
transpose koefisien matriks kendala primal menjadefisien

matriks kendala dual. Maka

_ (A7 bps)”
4 BEE

AT (b))
N cA-1p

Adj(A)\"
(7e) Busr)”

cA~1b

_ cof(4) 1 Det(4) 1

= Detca) P X2 2dia) b

_ byxnCof (A)
" cAdj(A) b

C adalah nilai ruas kanan persamaan (6) denganloxdodan B pada
penyebut adalah nilai ruas kanan persamaan (8)adeoglon x 1,
sedangkaB pada pembilang sama dendakarena entri dan ordonya

sama, sehingga di dapat
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1 1 -~ 1]4dj(4)|}
1

Sedangkan untuk nilai permainannya yaitu

z=w=+=CAB

v

__Adj4)
~ " Det(4)
Maka

WNDet(4)
V= Cadj(A)B

3. 3 Aplikas Matriks dan Determinan dalam Teori Permainan
3.3.1 Pemapar an Data
Penelitian ini menggunakan data persaingan oligopatla industri

automotif. Para pemainnya adalah Toyota Avanza Dathatsu Xenia.
Sedangkan atribut-atribut yang digunakan untuk raealisis strategi
pemasaran dalam teori permainan adalah:

1. Penetapan harga

2. Fasilitas potongan harga

3. Fasilitas kemudahan pembayaran

4. Fasilitas kemudahan pemeliharaan dan perolehancadang

5. Keringanan biaya operasional

6. Utilitas

7. Kecanggihan teknologi
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8. Harga jual kembali

9. Kenyamanan

10. Desain interior dan eksterior

Dengan tujuan mengetahui strategi-strategi mangkaly optimal bagi tiap
pemain yaitu untuk mendapatkan keuntungan yang lbklesekerugian yang kecil,
maka fungsi tujuannya dirumuskan untuk meminimumkstnategi yang
mengakibatkan kerugian dan memaksimumkan strategig ymemberikan
keuntungan. Peminimuman strategi dibatasi agak tielain kecil dari 1, begitu
juga dengan pemaksimuman strategi yang dibatasitaigk lebih besar dari 1.
Angka 1 merupakan proporsi probabilitas strategngyalipakai dan ketika
strategi-strategi pemain dijumlahkan bernilai 1, kenastrategi-strategi itu
merupakan strategi yang optimal.

Untuk mempermudah penyelesaian gambaran situasrtsejp atas, maka
kesepuluh atribut di atas digunakan sebagai vdriabielk merumuskan model
matematikanya. Sehingga model matematika ini metakemodel persamaan
linear.

Data persaingan industri automotif telah dibentalach persamaan linear oleh
Budisontoso dalam jurnalny®endekatan Teori Permainan Dalam Analisis
Persaingan Oligopoli Pada Industri Automoti2007. 4: 281. Konstantanya
merupakan entri matriks pembayaran.

Misalkan persaingan antara Toyota Avanza dan Dsuhéénia.

Untuk Pemain 1 (Toyota Avanza)

Meminimumkarnz = X; + X, + X5 + -+ X4
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X1+ X+ X3+ X4+ Xs + Xo+ X7+ Xg+ X+ X192 1
X1+ Xy 4 2X3 + 2X, + X5 + 2Xg + 2X7 + 2Xg — 2Xg — X190 > 1
2X1 42X, + 42Xy 4+ Xs+Xg+ X7+ 43Xg+2Xg 42X > 1
2X1 43X, +2X3+ Xa+ Xs + Xg + X7+ +2Xo+2X10 > 1
Xo+Xs+  +2X, +2Xg — 3Xg — 2X;0 > 1
X P35 2%+ ph2Xs +3X; 4+ Xg = 2Xo + 2X10 > 1
300 — 2%, % 3. PNy — N WY > 1
SN 3 XAk, P00 PR AT et X X T
PRt Kot BXo + Xy - 2X ot 2X s + 2X- 22K s M=K 10 =
R ORI, S T\ S

X;>0i=123,..,10

Untuk Pemain 2 (Daihatsu Xenia)

Memaksimumkaz =Y, + Y, + Y3 + -+ Y;

cll

b.

Yi+Y,+2V3+2Y,+ +Ye+3Y,+3Yg+2Yg—V <1
Yi4 ,4+2Y3+3Y, +3Yg—Y,+Yg+Vo+2Yp<1
Yi+2Y,+ +2V4+ +2Y¢+3Y,+3Yg+3Yq+3Yp<1
Yi+2Y, +2YV3+Y4+Ys+ —Y,+Vg+Yo+Y <1
Yi—Y,+ V34V, +Vs+2Vg+ +2Yg+2V9—Yp<1
Yi+2Ys+ Y3+ Y4+ +2Y,+3Yg+2Yg -V <1
Yi—2Y,+2Y3+ Y, —2YVs +3Ys +3Y, +2Yg +2Vg+ Vg < 1
Yi+2Y,+3Y3+ 42Ys+ Ve +3Y,+Yg—2Yq—2Y o<1
Y, —2Y,4+2Y3+2Y, —3Ys —2Ys—Y; +Ye—Yy <1
Yi— Yo+ 2Y3+2V, —2Ys+ Vs —2Y, +Yg—Yo—Vi0< 1

Y;=20,j=123,..,10
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X adalah langkah-langkah (atribut) pada Toyota Aean
DenganX,; = Penetapan Harga

X, = Fasilitas potongan harga

X3 = fasilitas kemudahan pembayaran

X, = Fasilitas kemudahan pemeliharaan dan perolallancadang

X = Keringanan biaya operasional

X = Utilitas

X, = Kecanggihan teknologi

Xg = Harga jual kembali

X9 = Kenyamanan

X10 = Desain interior dan eksterior
Y adalah langkah-langkah (atribut) pada Daihatsmixe
DenganY; = Penetapan Harga

Y, = Fasilitas potongan harga

Y; = fasilitas kemudahan pembayaran

Y, = Fasilitas kemudahan pemeliharaan dan perolallancdang

Y5 = Keringanan biaya operasional

Y, = Utilitas

Y; = Kecanggihan teknologi

Yg = Harga jual kembali

Y9 = Kenyamanan

Y10 = Desain interior dan eksterior
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Untuk dapat diselesaikan, maka pertidaksamaanagi atirubah dalam bentuk

persamaan dengan menambah variabel-variabel @ftgeperti berikut.

Untuk Pemain 1 (Toyota Avanza)

Meminimumkanz = X; + X, + X5 + -+ + X190 — 0S; — 05, — 0S3 — -+ — 0S5y,
a. Xi+X+ X3+ X4+ X5+ X+ X+ Xg+ X9+ X 9p—51=1

b. Xi4Xo+2X5+2Xs+Xc+2Xe +2X; +2Xg—2Xg—X10— S, =1
C. 2X1+2X,+ 42X, +Xs+Xe+X;+ +3Xg+2X9+2Xp—S3=1
d 2X{+3X, +2X3+ X4+ Xs+Xg+ X7+ +2X9+2X0—S4=1
e. Xe+Xs+ +2X;4+2Xg—3X9—2 19— S5=1
f. Xi1+3X,+2X3+  +2Xs +3X;+Xg—2X9+2X 10— S =1
G 3X T 2X, 43X —X, +2Xg+3X;+3Xg—Xo+2Xp—S;=1
h. 3X1+ % +3X3+ X, +Xs+3Xe+2X;+Xg+ +X0—Sg=1

2XFAX, + 3X aetliats 2XLT 2, 1 2K 2 Xe ke =S =11
e Wy B B RN B

X;>0i=123,..,10

Untuk Pemain 2 (Daihatsu Xenia)

Memaksimumkaz = Y; + Y, + Y3 + -+ Y5 + 0S; + 05, + 0S5 + .-+ 05y

a.

b.

Yi+Y,+2V3+ 2V, + +Ye+3Y,4+3Yg+2Vg—Y o+, =1
Yi+Y,+2V3+3Y, +3Ys—Y;+Vg+Yo+2V1p+S,=1
Yi+2Y,+ +2V4+ +2Ve+3Y;+3Yg+3Yg+3Vp+S3=1
Yi+2Y, +2Y3+V+Ys+ —YV,+Yg+Yo+V0+S,=1
Yi—Vo+Ys+Vs+Ys+2Yg+ +2Yg+2Yq—Vio+S5=1
Yi+2Y,+ Y3+ Y+ 42Y, +3Yg+2Yg—Vig+Ss =1

Y, —2Y, 4+ 2Y3+ Y, —2Ys +3Ys +3Y, + 2Yg + 2Vg + Vg + S, =1
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h. Yi+2Y,+3Y35+ +2Yc+Yc+3Y,+Yg—2Yg—2Y p+Sg=1
. Y =2V, 42V 42V, —3Ys—2Ys—Y, 4Ye—VYip+So=1
jo Y =Y 42V 42V, =2V + Y —2Y,; 4+ Yg—Yg—Y g+ Sp=1
Y;20,j=123,..,10
Apabila ditransformasikan dalam bentuk matriks p@nan, maka terlihat seperti

tabel 12 pada halaman 95.

3.3.2 Penyelesaian Permainan Antara Toyota Avanza dan Daihatsu Xenia
Langkah awal dalam menyelesaikan strategi campdemgan metode
aljabar matriks adalah terlebih dahulu mencarii mi@minan pada pemain 1 dan
pemain 2, yaitu masing-masing pemain akan mengikim strategi yang
menghasilkan keuntungan atau kerugian yang palingkb Untuk Toyota Avanza
(maximizing player akan menghilangkan strategi yang memberikannya

keuntungan kecil. Nilai-nilai dominannya adalahasgd berikut:

X1 mendominasS; X¢ mendominasSs
X, mendominas$y X7 mendominas$,
X3 mendominashg Xg mendominashs
X, mendominass, X9 mendominass,
X5 mendominasS, X190 mendominasS;

Sedangkan untuk Daihatsu Xenianilimizing playey akan menghilangkan
strategi yang memberinya kerugian besar. Nilairmitaninannya adalah sebagai
berikut:

Y1 mendominasb, Y¢ mendominashs



Y, mendominasbg
Y3 mendominasSg
Y, mendominassS,

Ys mendominash
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Y, mendominast,
Yg mendominasSs
Y9 mendominass,

Y10 mendominash;

Sehingga matriks permainannnya menjadi seperti barikut.

Tabel 13. Matriks Permainan Hasil Dominasi Pertama

Yo | Yo | Y3 | Yy | Y5 |Ye| Y7 | Yg|Yg]| Vg
N~ R P2'T 2 [TOiN e | FAF 2| &
X, | 1| 1] 2| 3| o 3| | 1| 1| 2
X3 1 2 0 2 0 2 3 3 3 3
X4 1 2 2 il el 0 -1 1 1 1
X5 1 -1 1 1 1 2 0 1 2 1
7 e BT W 2 ¢
X5 1 -2 2 1 -2 3 3 2 2 1
Xg 1 2 8 0 2 1 3 1 -2 -2
o D 2l 2R a3 -2t G
Xo | 1 |12 2|21 |41 ]|1]1

Sumber: Data Primer Penulis

Karena matriks masih besar,

masih dilakukan seperti berikut:
X1 mendominask
X, mendominasky
X3 mendominask, X, X,

X, mendominasks

maka pereduksian dengem dominan

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Sedangkan untuk Daihatsu Xeniamifimizing playey akan
menghilangkan strategi yang memberinya kerugianarbeblilai-nilai
dominannya adalah sebagai berikut:

Y1 mendominasYg

Y, mendominasY

Y3 mendominasy,

Ys mendominasy,

Y¢ mendominasy,

Y9 mendominasY
Sehingga matriks permainannya seperti berikut:

Tabel 14. Matriks Permainan Hasil Dominasi Kedua

Ys | Yo | Yo | Yy

X o A 3 3

X, 1 0 1 1

Xs 1 2 D" dd

X6 2 1 | 2| -2

Sumber: Data Primer Penulis
DenganX adalah strategi pemasaran manufaktur Toyota Avanza
X3= Fasilitas kemudahan pembayaran
X, = Fasilitas kemudahan pemeliharaan dan peroleHancadang
X5 = Keringanan biaya operasional

Xg = Harga jual kembali

Y adalah strategi pemasaran Daihatsu Xenia
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Y5 = Keringanan biaya operasional
Y¢ = Utilitas
Y9 = Kenyamanan

Y10= Desain interior dan eksterior

Apabila di tulis dalam bentuk matriks, maka tedlilseperti di bawah:

On2 33 3
_ |1 o~y S
B_122—1
=N —Z 2

Setelah menentukan nilai dominan, maka selanjutagalah
menentukan strategi optimal tiap pemain dengan merakan metode
aljabar matriks. Karena yang dibutuhkan adalahrdeten, khususnya
kofaktor dan adjoin matriks, maka terlebih duluadicnilai minor dan
kofaktornya.

Minor-minornya adalah:
My=-3 Mp=-12 Mpiz=—-6 My =-9
My =-21 My,y=-18 Myu=-9 M,, =3
M3 =0 M3, =0 My3 =11 M, =11
M, =—6 M,=9 Myz=10 M,=4%

Kofaktornya adalah

Ci= (1" My Cip=(-1)"*My;  Cy3= (_1)41+3'M13 Cra= (C1) My
= (-1¥(-3) = (-1)%(-12) = (-1)%(-6) = (-17(-9)
=-3 =12 =-6 =9

Co1= (F1f" My Cop= (F1F"™My,  Cp3= (-1 Myp3  Cpe= (_1)§+4'M24
- (1 1)(-21) = 1)“( 18) = g—l)s(-9) - (Ve
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(3= (—1)43+1'M31 C32= (-1P"M3, C33= (—1)63+3‘M33 C34=
= (-1)(0) = (-1)%(0) = (-1y(11) =
=0 =0 =11 =

Ci1=(1)"My  Cip= (—1)4+2 My Cy3= (—1);”3‘1"1 13 Cyu=
= (-1)(-6) = (-1(9) = (-1)(10) =
=6 =9 =10 =

Jadi, matriks kofaktornya adalah

-3 12 -6 9

2 =il Y 3
0 0 11 -11
6 g 10 4

BE=

Sedangkan adjoinnya adalah

=3k 21 0 6
129 £ 18 0 9
= 4% 11 10
9 3 —-11 4

Bk

Adapun strategi optimal masing-masing pemain adsédlagai berikut:
a. Strategi Optimal Toyota Avanza

X3 X4 X5 Xg = [1 1 1 1][AdjA4]

1
11 1 1][Ad,jA]i
1

-3 N1 0 6

428018 0 9

1 11 1] 6 9 114 1

. 9 ST
- Egm— 0 611
12 —-18 0 9|1
111 1 -6 9 11 10|]1
9 3 —-11 4111

[30 3 24

[30 3 24 S]H
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_[30 3 24 5]
- [62]

Jadi, nilai strategi campuran optimal Toyota Avaadalah:

230 3 24 B
3762 ¥ =62 ¥~ 62 Y8 = 62
= 0,4839 = 0,0484 = 0,3871 = 0.0806
b. Strategi optimal Daihatsu Xenia
[1 1 1 1][Cof A]
Vs Yo Yo Vil = ) 1
11 1 1][Ade]i
1
-3 12 -6 9
21 -18 9 3
111 1] 0 0 11 -11
A 6 9 10 4
-3 21 0 6][1
17 B=3l8 0 911
11 1 1] -6 9 11 101
9 3 -11 4111

_ [12 15 6 29]

[30 3 24 S]H

_[12 15 6 29]
A [62]

Jadi, nilai strategi campuran optimal Daihatsu #eni

b 15 =56 29
Vs =62 S Y9 =62 Yio = g2

= 0,1935 = 0,242 = 0,0968 = 0,4677

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Det(A)
V= 1
11 -~ 1]4dj)|
1
B 33
B —3 21 0 1
AL N 1
111 1% o 1 1
9 3 —11 1
33
¢ 62
=0,5823

Jadi, nilai permainannya adal@$823.

3.3.3Interpretas Strategi Optimal

Perhitungan strategi-strategi campuran optimatasi didapatkan bahwa

langkah-langkah/ atribut yang digunakan oleh paraan seperti dalam tabel

berikut.

Tabel 15. Interpretasi Hasil Strategi Optimal Maktfir Toyota Avanza

Atribut Peluang strategi pemasaran
Fasilitas kemudahan pembayaran 0,4839
Fasilitas kemudahan pemeliharaan 0,0848
dan perolehan suku cadang
Keringanan biaya operasio 0,387:
Harga jual kembe 0,080¢

Sumber: Data Primer Penulis

OF MAULANA MALIK IBRAHIM STATE ISLAMIC UNIVERSITY OF MALANG
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Tabel 16. Interpretasi hasil strategi optimal Maktiir Daihatsu Xenia

Atribut Peluang strategi pemasaran
Keringanan biaya operasional 0,1935
Utilitas 0,242
Kenyamana 0, 24:
Desain interior dan ekster 0,467

Sumber: Data Primer Penulis
Pada tabel 15 dapat dilihat bahwa strategi pemasgeag optimal untuk
manufaktur Toyota Avanza adalah Fasilitas kemudapembayaran, fasilitas
kemudahan pemeliharaan dan perolehan suku cadaedgng&nan biaya
operasional, dan harga jual kembali. Sedangkategtraptimal untuk manufaktur
Daihatsu Xenia dilihat dari tabel 16 adalah kerimegabiaya operasional, utilitas,

kenyamanan, dan desain interior dan eksterior.

3.4 Aplikasi Matriks dan Determinan dalam Teori Permainan Menurut

Alguran

Perhitungan matriks permainan dengan menggunaka@a caatematis,
khususnya matriks dan determinan suatu matriksatdagengetahui strategi
manakah yang optimal dari suatu perusahaan. Sehikefika telah mengetahui
strategi yang optimal, maka dengan perilaku terpajusahaan tersebut dapat
melakukan investasi yang prospektif. Investagia#eritu adalah jika ia ditujukan
untuk menggapai ridha Allah, sehingga melahirkaasisikap yang terpuji, tanpa
ada praktik-praktik curang.

Dalam Alquran, perilaku yang terpuji sangat dihardan dinilai sebagai
investasi yang sangat menguntungkan, karena halakan mendatangkan

kedamaian di dunia juga keselamatan di akhiraik&tdr perilaku seseorang itu
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telah dipaparkan dalam Alquran, dimana setiap obemgnan akan selalu meniru
dan mengikuti jejak langkah Rasulullah dalam memikehidupannya di dunia.
Seperti bertolok ukur dengan perilaku Rasulullalamiamenjalankan bisnis.

Meski berada dalam kondisi bersaing, para pemainddieya tetap
menggunakan akal sehat, seperti merumuskan cakadlisr yang bersih dari
kecurangan. Perumusan koalisi ini berupa mengams@itegi-strategi yang
digunakan oleh lawan mainnya dan menentukan strapegyang akan digunakan
oleh para perusahaan satu untuk menandingi pangsar perusahaan lain.
Strategi-strategi perusahaan | terletak pada dasi&zontal yakni membentuk
baris dan untuk strategi pemain Il terletak padésgeertical atau kolom, sehingga
membentuk matriks permainan.

Entri dari matriks permainan di dapat dari hasimpayaran yang akan
digunakan untuk menindak lanjuti rumusan koalisiri dgap-tiap pemain.
Penindaklanjutan ini berupa evaluasi strategi-sgiiayang digunakan, apakah
telah optimal atau belum optimal dalam menguntungkarusahaannya dan
mampu menyelamatkan perusahaannya dari kerugiangabe menggunakan
konsep determinan matriks dan probabilitas dasgy Strategi hitung, yang
selanjutnya akan digunakan untuk mengetahui apal@am persaingan itu
perusahaan satu lebih unggul dari perusahaan k&inny

Dengan pikiran yang logis para pemain mengambiliegan yang logis dan
tepat untuk langkah selanjutnya bagi perusahaadabarkan evaluasi secara
numerik seperti di atas. Hasil keputusan kemudigardikan untuk merumuskan

strategi pemasaran yang baru untuk kembali bediaddingan para pemain yang
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lainnya demi meningkatkan pangsa pasar produk abaasnya. Kegiatan bisnis
yang mendasarkan perilakunya dengan akal sehatkdpntusan yang logis
merupakan bisnis yang menguntungkan menurut Algusehingga terciptalah
hubungan yang harmonis dan persaingan yang selaat deteraksi ekonomi dan
bisnis.

Penerapan matriks permainan untuk pengambilan usaot dalam
mensukseskan pemasara produk perusahaannya s#ipatdis, hendaknya juga
dalam merumuskan strategi-strategi pemasaran yangroenempatkan praktik
cara segmentasi pasar Rasulullah sebagai rujukara §egmentasi Rasulullah
meliputi:

a. segmentasi geografis, yaitu pengelompokan berdasarkeluarga,

kewarganegaraan dan kelas sosial.

b. segmentasi psikografi, yaitu mengelompokkan paatna variable gaya

hidup, nilai dan kepribadian.

c. segmentasi perilaku yaitu Rasulullah membagi keldmgberdasarkan

status pemakai, kejadian, tingkat penggunaan diarsédagainya.

d. segmentasi manfaat, yaitu menggolongkan pasar $midm atribut

(nilai) atau manfaat yang terkandung dalam suaidy.

Dengan segmentasi pasar seperti di atas, Rasuhabahiliki pelanggan yang
banyak dan loyal. Karena dengan kejeliannya belaampu menerapkan
segmentasi pasar dengan tetap memperhatikan kératsicbersama. Rasulullah

mampu mempertahankan pelanggan lama dan menggeetggen baru. Hal
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demikian perlu dicontoh oleh suatu perusahaan yagm kegiatan bisnisnya
sukses seperti Rasulullah.

Setelah mengevaluasi dan merencanakan strategispesmaperusahaannya,
maka hal ini belumlah dapat dimaksimalkan apabdkin ditunjang oleh SDM
(sumber daya manusia). Dalam berbisnis perlu dibarigarakter bisnis yang
Islami. Pembangunan karakter yang Islami dicontohkega oleh Rasulullah,
seperti berperilaku baik, yakni berperilaku sopan taik hati dalam melakukan
transaksi bisnis perdagangan, serta tidak bergiagak sehingga menghalalkan
segala cara untuk memenuhi ambisinya.

Muhammad yang menjadi pedagang sejak usia muda org@pempat kiat
sukses berbisnis. Yakni, sidiq (benar), amanah afdappercaya), fathonah
(cerdas, cerdik, memahami manajemen dan strategnishi dan tabligh
(kemampuan komunikasi dan meyakinkan relasi atawbp®). Bila keempat sifat
atau kiat ini ada pada seorang pebisnis, insyahAd& akan berhasil. Ini
merupakan karakter bisnis yang Islami. Namun, bisia diterapkan oleh siapa
pun, sebab ajaran Islam itu bersifat universal.

Marketing digunakan untuk mendapatkan uang, sehirkgpdangkala etika
tidak lagi dipergunakan dalam berbisnis. Saling jatehkan, saling menijilat,
saling menginjak hingga melakukan kebohongan seakan disahkan dalam
suatu strategi pemasaran. Komunikasi dalam proymsj membesar-besarkan
produk secara berlebihan yang sebenarnay tidak emandkan keadaan produk
sebenarnya, sehingga menipu konsumen seringkali juihpai dalam segala

bidang. Pergesaran pola pemasaran dari pola wadlske modern semakin
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mengecilkan etika dalam berbisnis. Yang dibutuhtalam menjalankan bisnis
adalah ilmu dan konsep marketing yang jujur. Kenapeaus jujur? Perusahaan
tentunya ingin mendapatkan hasil yang maksimal admydasarkan kekuatan
loyalitas dari konsumennya. Karena pelanggan yamegia sakan selalu

menggunakan produknya Kesetiaan tercipta dari kagaan dan kepercayaan
lahir dari hubungan yang baik yang didasari oldtasisaling percaya. Saling
percaya akan terbentuk apabila keduabelah pihak-sama jujur.

Nabi Muhammad SAW adalah manusia yang paling jdgur paling dipercaya
(al-amin). Apa yang telah beliau laksanakan dalam berdagamgatlah menarik
untuk diperhatikan terlepas dari kapasitasnya selbseprang Nabi utusan Allah
SWT, tetapi sebagai seorang pedagang. MarketingaMutad adalah marketing
yang dilakukan oleh Muhammad pada abad ke 7, dinb@fiau menempatkan
sikap jujur, ikhlas, profesionalisme, silahturahd@an murah hati sebagai lima
rumusan konsep dalam berdagang yang dilakukan m&hu. Kejujuran yang
diikuti konsep ikhlas akan membentuk seoramyketeratau sebuah perusahaan
tidak lagi memandang materi sebagai tujuan utaretapr lebih terbuka kepada
keberhasilan/ keuntungan baik secara materi manpamateri bahkan terhadap
suatu kegagalan. Kedua konsep tersebut dibingleh elkap Profesionalisme
sehinga sorang marketer/ perusahaan akan memakamsuiatu pekerjaan atau
dalam menghadapi masalah, tidak mudah menyerah unamenjadi pengecut
bila mendapatkan resiko. Silahturahmi, adalah Kkondee-empat yang
menjembatani antar manusia dengan manusia baiknbgdja antar penjual dan

pendagang bahkan dengan kompetitor sekalipun. kotesaekhir adalah konsep
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murah hati, konsep ini menjadikan contoh dari Mutrerd dalam menjual dan
membeli sehingga akan menimbulkaespect to peoplesehingga akan
melanggengkan setiap usaha yang akan kita lakukan.

Untuk itu bisnis dalam Islam disamping harus dikdwu dengan cara
profesional yang melibatkan ketelitian dan keceamatalam proses manajemen
dan administrasi agar terhindar dari kerugianu@ajharus terbebas dari unsur-
unsur penipuangparar), kebohongarniba dan praktik-praktik lain yang dilarang
oleh syariah Karena pada dasarnya aktivitas bisnis tidak hatilg&ukan antar
sesama manusia tetapi juga dilakukan antara mardesigan Allah. Dalam
konteks inilah Alquran menawarkan keuntungan dersyatu bisnis yang tidak
pernah mengenal kerugian yang oleh Alquran dildtéen dengantijaratan lan
tabura’. Karena walaupun seandainya secara material pdigais Muslim
merugi, tetapi pada hakikatnya ia tetap beruntwargria mendapatkan pahala atas

komitmennya dalam menjalankan bisnis yang sesumjateyariah



BAB IV

PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan pada bab |11, maka didapatkan beberapa kesimpulan

sebagai berikut:

1. Adapun langkah-langkah aplikasi matriks dalam teori permainan untuk

mendapatkan rumus aljabar matriks adalah sebagai berikut:

a Menuliskan model pemrograman linier dalam bentuk pertidaksamaan.

b.

Model pemrograman linier distandarkan dengan menambahkan
variabel-variabel buatan.

Model pemrograman linier yang standar dinotasikan dalam bentuk
matriks.

Mentransformasikan teori permainan dengan ke dalam model
pemrograman linier.

Mencari solusi model pemrograman linier dengan menggunakan solusi
suatu persamaan linier.

Dengan solusi persamaan linier, model pemrograman linier dalam
bentuk matriks diuraikan dengan konsep matriks dan determinan, yang
mengacu pada model pemrograman linier teori permainan, sehingga di
dapatkan rumus aljabar matriks untuk teori permainan. Adapun rumus

untuk pemain | adalah

0
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[1 1 .. 1][AdjA]

[X1 X2 . Xy = 1
11 .. 1][Ade]}
1

Sedangkan untuk pemain |1 adalah
Dy e L 1 1]Cof(A)1
11 - 114djA)|!
1

2. Strategi pemasaran dihitung probabilitasnya dengan rumus di atas,

sehingga didapatkan:

Untuk manufaktur Toyota Avanza:

x3 = 0,4839 artinyatingkat probabilitas keoptimalan strategi kemudahan
pembayaran yang digunakan manufaktur Toyota Avanza
adalah 0,4839.

x4 = 0,0484 artinya tingkat probabilitas keoptimalan strategi kemudahan
pemeliharaan dan perolehan suku cadang yang digunakan
manufaktur Toyota Avanza adalah 0,0484.

x5 = 0,3871 artinya tingkat probabilitas keoptimalan strategi keringanan
biaya operasiona yang digunakan manufaktur Toyota
Avanza adalah 0,3871.

xg = 0.0806 artinya tingkat probabilitas keoptimalan strategi harga jual
kembali yang digunakan manufaktur Toyota Avanza adalah
0,0806.

Untuk manufaktur Daihatsu Xenia:
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y. = 0,1935 artinya tingkat probabilitas keoptimalan strategi keringanan
biaya operasional manufaktur Daihatsu Xenia adalah 0,1935.

Y = 0,242 arinya tingkat probabilitas keoptimalan strategi utilitas
manufaktur Daihatsu Xenia adalah 0,242.

¥, = 0,0968 artinyatingkat probabilitas keoptimalan strategi kenyamanan
yang digunakan manufaktur Daihatsu Xenia adalah 0,0968.

Y., = 04677 atinya tingkat probabilitas keoptimalan strategi desain
interior dan eksterior yang digunakan oleh manufaktur
Daihatsu Xenia adalah 0,4677.

Karena nilai permainan adalah positif, yakni 0,5823, maka permainan

dimenangkan oleh pemain | (X) yaitu manufaktur Toyota Avanza.

4.2 Saran

Berdasarkan kesmpulan di atas, maka penulis menyarankan kepada pembaca
yang tertarik melakukan penelitian pada bidang dan obyek yang sama untuk
meneliti lebih dalam bidang aljabar pada teori permainan, misalnya tentang
ditentukannya penggunaan maksimin baris dan minimaks kolom pada matriks
permainan, dan mengapa harus menggunakan determinan, minor, kofaktor dan

adjoin suatu matriks.
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LAMPIRAN

Tabel 12. Matriks Permainan antara Manufaktur Toyota Avanza dan Daihatsu-Xenia

Minimal | Maksimaks

Baris

510

So

98

S7

Se

Ss

Sa

S3

S2

S1

YlO

Yo

Y5

Y,

Y

1

X,
X,
X5
X,
Xs
Xs
X,
Xs
X
X 10
S,
s,
s,
S,
s
S
S,
S
S,
S 10

Maksimal

Kolom

Minimaks
Sumber: Data Primer Penulis
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