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Strategi Kompetisi Antara Tokopedia dan Shopee  
Menggunakan Teori Permainan  

(Studi Kasus Mahasiswa Jurusan Matematika) 
 

Defrisa Yoga Putra 
 

ABSTRAK 
 

Teori permainan merupakan suatu model matematika yang digunakan dalam 
situasi konflik atau persaingan antara berbagai kepentingan yang saling berhadapan 
sebagai  pesaing. Tokopedia dan Shopee adalah dua layanan e-commerce yang 
sedang berkembang  pesat saat ini di Indonesia dan saling bersaing untuk 
mendapatkan konsumen dengan  melakukan antisipasi kemungkinan-kemungkinan 
strategi yang akan diterapan oleh masing-masing perusahaan. Banyak strategi yang 
digunakan untuk memenangkan persaingan sehingga penulis memilih penerapan teori 
permainan. Tujuan yang ingin  dicapai dalam teori permainan adalah mendapatkan 
strategi optimal pada masing-masing pemain. 

Dalam permainan berjumlah nol-dua orang, terdapat dua penyelesaian strategi 
optimal yaitu strategi murni dan strategi campuran. Penulis menggunakan strategi 
murni dengan menggunakan bantuan software QM 5.2 untuk menyelesaikan masalah 
pada permainan. 
  Dengan kata lain penelitian ini menghasilkan preferensi dan persepsi bagi 
masing-masing perusahaan layanan online shoping dalam menentukan strategi 
pemasarannya dimana bagi Tokopedia strategi optimalnya adalah strategi harga 
sedangkan Shopee sebagai pesaingnya menggunakan strategi campuran yakni strategi 
pembayaran yang beragam dengan nilai permainan optimal keduanya sebesar 0,04. 
 
Kata kunci : teori permainan, strategi murni, nilai permainan optimal, QM 5.2. 
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Strategy Competition Beetween Tokopedia and Shopee  
By Using Game Theory 

 (Case Study of Mathematics Department Students) 
 

Defrisa Yoga Putra 
 

ABSTRACT 
 

Game theory is a mathematical model used in situations of conflict or 
competition between the various interests that face each other as competitors. 
Tokopedia and Shopee are two rapidly growing e-commerce currently in Indonesia 
and competing to get consumers by anticipating possible strategies that will be 
applied by each company. Many strategies are used to win the competition so that 
authors choose the application of game theory. The goal to be achieved in game 
theory is to get an optimal strategy on each player. 

In a game of zero-two people, there are two optimal strategy solutions, 
namely pure strategy and mixed strategy. The author uses a pure strategy using the 
help of QM 5.2 software to solve problems in the game. 

 In other words, this research produces preferences and perceptions for each 
online shopping service company in determining its marketing strategy where for 
Tokopedia the optimal strategy is the price strategy while Shopee as a competitor 
uses a mixed strategy, namely various payment strategies with an optimal game value 
of both 0,04. 
 
Keywords : game theory, pure strategy, optimal value game, QM 5.2. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teori permainan adalah ilmu pengetahuan berupa teori matematis yang digunakan 

untuk menentukan, dan mempelajari situasi konflik atau kompetisi yang melibatkan 

dua atau lebih pemain guna mendapatkan suatu keputusan yang optimal bagi setiap 

pemain (Hendri, 2009).  

Teori permainan dikembangkan untuk menganalisa proses pengambilan 

keputusan dari situasi persaingan yang berbeda-beda yang melibatkan dua atau lebih 

kepentingan. Masa depan yang dilandasi keputusan yang di ambil dipengaruhi oleh 

keputusan yang diambil oleh orang lain. Itu sebabnya penyelesaian dari pertentangan 

antara dua pihak yang bersaing ini adalah inti dari teori permainan (Kartono, 1994). 

Semua situasi kompetitif  memiliki ciri-ciri dapat dikatakan sebuah permainan 

jika jumlah pemain terbatas, ada pertentangan, dan memiliki strategi yang masing-

masing diketahui oleh pemain. Permainan dua pemain jumlah nol adalah konflik yang 

paling umum dalam dunia bisnis. Disebut permainan jumlah nol karena keuntungan 

(kerugian) pemain adalah sama dengan kerugian (keuntungan) pemain lainnya, 

sehingga total keuntungan dan kerugian adalah nol. Dalam permainan ini, hasil 

kemenangan berupa pembayaran yang dapat disajikan dalam bentuk matriks pay off. 

Dalam memberikan solusi yang optimal permainan ini memiliki dua jenis 

penyelesaian yaitu strategi murni dan strategi campuran. 

Berdasarkan hasil penelitian “The Opportunity of Indonesia” yang digagas oleh 

TAMASEK dan Google, menyatakan pada tahun 2015, terdapat 92 juta pengguna 
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internet di Indonesia. Dari total pengguna internet tersebut, pada 2015, terdapat 18 

juta pembeli online di Indonesia. Sehingga, pada tahun 2025 mendatang, 119 juta 

orang diprediksi menjadi pembeli online di Indonesia. Peningkatan tersebut akan 

menggerek nilai pasar e-commerce Indonesia akan mencapai angka 81 miliar pada 

tahun 2025 (Zaenudin, 2017). 

Portal diskon online CupoNation Indonesia merilis studi tentang situs belanja 

online yang paling banyak dikunjungi oleh masyarakat Indonesia sepanjang tahun 

2019. Data menyebut Tokopedia merupakan toko online paling banyak dikunjungi 

oleh masyarakat Indonesia dengan total pengunjung mencapai 1,2 miliar, dengan 

rincian 863,1 juta pengunjung dari web mobile dan 329,8 juta pengunjung dari 

dekstop. Peringkaat kedua dikuasai situs belanja online Shopee dengan jumlah 

kunjungan 837,1 juta. Jumlah itu secara otomatis menggeser Bukalapak yang pada 

tahun 2019 dikunjungi 823,5 juta pengunjung. 

Berangkat dari latar belakang tersebut, untuk itu akan diteliti tentang jasa 

penjualan online atau yang lebih familiar disebut online shopping (olshop) yang 

sedang berkembang pesat saat ini dan saling bersaing. Dimana ada dua aplikasi jasa 

olshop yang akan  menjadi pemain yaitu Tokopedia dan Shopee. 

Strategi pemasaran yang mampu mendukung dalam memasarkan produk untuk 

menciptakan kepuasan konsumen adalah penggunaan marketing mix (bauran 

pemasaran) yang terdiri dari 7P, yaitu : Product/Produk, Price/Harga, 

Promotion/Promosi, Place/Lokasi, Participant/Karyawan, Physical 

Evidence/Lingkungan Fisik, dan Process/Proses (Kotler, 2014). Salah satu bentuk 

strategi pemasaran yang banyak kita lihat yaitu promo-promo yang menarik, iklan 
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yang sering muncul di Televisi maupun YouTube. Pada penelitian ini akan dibahas 

mengenai kompetisi antar pemain untuk mengetahui strategi optimal apa yang akan 

digunakan dengan atribut/strategi yang lebih mendekati. 

Sehingga dari latar belakang tersebut, maka akan dicari strategi terbaik antar 

pemain dengan menggunakan metode Teori Permainan. Untuk itu penelitian ini diberi 

judul “Strategi Kompetisi Antara Tokopedia dan Shopee Menggunakan Teori 

Permainan (Studi Kasus Mahasiswa Jurusan Matematika)”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah “Bagaimana menetukan nilai permainan yang menghasilkan 

strategi terbaik antar jasa olshop Tokopedia dan Shopee dalam persainganya?” 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini terkait dengan pokok permasalahan yang telah diuraikan 

diatas adalah sebagai berikut: 

1. Menentukan strategi optimal antara Tokopedia dan Shopee yang diteliti 

dengan menggunakan teori permainan. 

2. Mencari nilai permainan antara Tokopedia dan Shopee dengan menggunakan 

teori permainan. 

D. Manfaat Penelitian 

Sesuai latar belakang dan perumusan masalah diatas, maka manfaat dari 

penelitian ini adalah: 

1. Memberikan tambahan wawasan dan pengetahuan bagi peneliti tentang 

masalah penelitian. 
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2. Mengatasi masalah strategi secara optimal dengan menggunakan aplikasi 

Teori Permainan pada kasus nyata. 

Dapat menjadi bahan pertimbangan bagi perusahaan untuk menentukan strategi 

pemasaran dan keunggulan strategi-strategi yang meningkatkan jumlah konsumen 

E. Batasan Masalah 

Untuk menghindari terlalu luasnya masalah dan tidak menyimpang dari tujuan, 

perlu adanya batasan-batasan untuk menyelesaikan permasalahan, yaitu: 

1. Responden yang diamati adalah mahasiswa Jurusan Matematika Universitas 

Negeri Padang Sumatera Barat yang mengetahui dan pernah menggunakan 

layanan olshop Tokopedia  dan Shopee. 

2. Atribut yang digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Promosi/Iklan yaitu pengenalan layanan olshop terhadap pengguna. 

b. Kelengkapan yaitu kelengkapan fitur-fitur dalam layanan olshop tersebut. 

c. Pelayanan yaitu bagaimana kualitas pelayanan di aplikasi olshop tersebut. 

d. Pembayaran yaitu kemudahan serta kelengkapan dalam melakukan 

pembayaran. 

e. Harga yaitu harga suatu produk yang ditwarakan. 

F. Pendekatan dan Pertanyaan Penelitian 

Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan metode Teori 

Permainan. 

Adapun pertanyaan penelitianya adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana menentukan strategi optimal antara Tokopedia dan Shopee dengan 

menggunakan teori permainan? 

2. Berapa besar nilai permainan yang didapat? 

 

  


