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ABSTRAK 

 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk menganalisis strategi perusahaan Shopee maupun 
Tokopedia dalam mengkampanyekan digitalisasi ekonomi ditengah keterbatasan yang 
terjadi saat wabah Covid-19 melanda. Sehingga, memaksa masyarakat memenuhi 
kebutuhannya dengan berbelanja secara online dengan asumsi bahwa layanan pasar virtual 
tersebut menyediakan segala kebutuhan sehari-hari. Penelitian ini merupakan penelitian 
kuantitatif dan analisis data menggunakan Metode Teori Permainan, Sedangkan untuk 
perolehan data, peneliti menyebarkan kuisioner kepada generasi "Z" sebagai costumer 
salah satu platform baik itu Shopee maupun Tokopedia yang berada di Yogyakarta. Hasil 
penelitian yang ditemukan, masing-masing dari pemain baris (Shopee) dan pemain kolom 
(Tokopedia) menggunakan strategi murni didalam persaingannya dan memiliki nilai 
permainan sebesar dua (2).  

 Dimana Shopee memilih untuk memaksimalkan X1 atau desain platform untuk 
memperoleh keuntungan. Sedangkan Tokopedia berusaha untuk meminimalkan kerugian 
dari Y4 atau pelayanan platform yang diberikan kepada konsumen. Dari hasi analisis 
penelitian ini juga dapat disimpulkan bahwa, baik Shopee maupun Tokopedia akan selalu 
memiliki strategi jitu agar dapat bersaing dipasaran. Dari seluruh kriteria yang diajukan 
oleh penulis kepada para responden dan kemudian diolah data, Shopee sebagai pemain 
baris menentukan strategi optimal pada kriteria pemaksimalan desain yang menarik. 
Sedangkan Tokopedia memilih strategi optimal untuk meminimumkan kerugian dari 
kriteria pelayanan. 

 

 

 

Kata Kunci: Teori Permainan (Game Theory), Digitalisasi Ekonomi, Strategi 
Optimal, Generasi Z  
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ABSTRACT 

 

This study aims to analyze the strategies of Shopee and Tokopedia companies in 
campaigning for economic digitization amid the limitations that occurred during the 
Covid-19 outbreak. Thus, forcing people to fulfill their needs by shopping online with the 
assumption that the virtual market service provides all their daily needs. This research is a 
quantitative research and data analysis using Game Theory Method. Meanwhile, for data 
acquisition, researchers distribute questionnaires to the "Z" generation as customers of one 
of the platforms, both Shopee and Tokopedia in Yogyakarta. The results of the research 
found, each of the row players (Shopee) and column players (Tokopedia) used a pure 
strategy in their competition and had a game value of two (2). 

Where Shopee chooses to maximize X1 or platform design for profit. Meanwhile, 
Tokopedia tries to minimize losses from Y4 or the platform services provided to 
consumers. From the results of this research analysis, it can also be concluded that both 
Shopee and Tokopedia will always have a precise strategy in order to compete in the 
market. From all the criteria proposed by the author to the respondents and then processed 
the data, Shopee as a line player determines the optimal strategy on the criteria for 
maximizing attractive designs. Meanwhile, Tokopedia chooses the optimal strategy to 
minimize losses from service criteria. 

 

 

 

 

Keywords: Game Theory, Economic Digitization, Optimal Strategy, Generation Z   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi memicu pertumbuhan ekonomi diseluruh dunia tanpa 

terkecuali di Indonesia. Era 4.0 mengubah sistemasi perekonomian Indonesia menjadi 

sebuah transformasi menuju digitalisme ekonomi. Hampir seluruh aspek dan sektor 

perekonomian lebih mengandalkan sistem digital marketing untuk mempermudah proses 

produksi, pemasaran, hingga pendataan cost dan benefit. Internet atau biasa disebut juga 

sebagai World Wide Web (Web) menjadi sebuah pengaruh besar dan signifikan terhadap 

dunia perbisnisan. Segala aspek perekonomian saat ini dituntut agar dapat berjalan selaras 

dengan perkembangan Teknologi (IT). Pemanfaatan internet menyokong perkembangan 

potensial bisnis pasar, yang mulanya masyarakat harus mengalami kesulitan untuk 

mencari pasar atau toko yang menyediakan, dengan hadirnya internet dan terciptanya e-

commerce yang menjelma sebagai pasar online (Olshop) tentu memudahkan masyarakat 

untuk menemukan barang atau jasa yang dibutuhkan tanpa harus menghabiskan waktu 

berjam-jam mencari lokasi pasar yang menyediakan. 

Electronic commerce (e-commerce) merupakan suatu proses transaksi jual-beli barang 

atau jasa melalui perantara sistem elektronik yang dilakukan oleh konsumen dan produsen. 

Transaksi ini memerlukan akses internet dengan perantara seperti smartphone, laptop, 

hingga komputer. E-commerce mengefisiensikan biaya transaksi agar lebih hemat, proses 

transaksi bisnis yang lebih cepat dan simple tanpa harus datang kelokasi, dan juga dapat 

merekatkan hubungan kemitraan. E-commerce juga dapat diasumsikan sebagai sebuah 

terobosan inovasi baru untuk sebuah pemasaran produk dengan tujuan produk yang 

ditawarkan dapat diterima, memiliki keuntungan maksimum dan memenuhi tuntutan 

pasar. Pertukaran informasi pemasaran diperoleh konsumen melalui sistem elektronik 
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yang sudah dirancang semenarik mungkin oleh produsen barang atau jasa tersebut 

(Pradana, 2015). Sedangkan menurut Utama (2006) e-commerce merupakan sebuah 

rancangan baru dalam sektor bisnis dengan mengandalkan jaringan dan internet. 

Keuntungan akan didapat oleh kedua belah pihak baik konsumen yang dijamin kemudahan 

dan diberikan pelayanan yang terbaik, produsenpun dapat memaksimalkan profit atau laba 

dan meminimumkan biaya produksi.  

Dari segi produsen atau perusahaan tentunya akan mencari laba atau profit yang 

sebesar-besarnya. Hal ini sesuai dengan prinsip dasar ekonomi yaitu memaksimalkan 

keuntungan dan meminimalkan pengeluaran. Adanya prinsip tersebut bukan berarti tidak 

ada kemungkinan oknum penipuan atau pemalsuan. Beberapa persaingan bisnis yang 

dimaksud adalah: perjanjian antar kubu (hambatan horizontal), perjanjian tertutup 

(hambatan vertikal), penggabungan dua perusahaan, dan Monopoli (Simanullang, 2017). 

 Permasalahan tersebut menjadi catatan penting bagi pemerintah daerah dalam fokus 

memberikan perlindungan konsumen. Peraturan dan ketetapan hukum terhadap 

perusahaan yang memanfaatkan sistem elektronik dalam transaksi pemasaran menjadi 

sebuah urgensi dalam usaha memberikan perlindungan konsumen e-commerce. Didalam 

Undang-undang Pasal 1 No.8 tahun 1999 tentang Perlindungan Konsumen (UUPK), yang 

menjelaskan bahwa konsumen merupakan sekumpulan orang yang memakai barang atau 

jasa yang ditawarkan kepada kehidupan sehari-hari masyarakat, baik untuk konsumsi diri 

sendiri maupun orang lain.  

Isi kandungan Pasal 1 UUPK, mengekspos bahwa perlindungan konsumen merupakan 

merupakan fokus utama dari pemerintah untuk menjamin keamanan, kelayakan, serta 

manfaat dimata hukum, dengan artian konsumen tidak perlu khawatir jika terjadi penipuan 

atau kecurangan yang dilakukan produsen dapat dilaporkan, kemudian diproses sesuai 
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dengan hukum yang telah ditetapkan. Perumusan dasar hukum UUPK ditujukan untuk 

memberikan keamanan disetiap kepentingan konsumen pada saat melakukan transaksi 

yang sekaligus dapat menjadi standarisasi atau bahkan menjadi sebuah tumpuan bagi para 

produsen untuk dapat mengembangkan kualitas produk yang di tawarkannya melalui e-

commerce (Widi Nugrahaningsih, 2017). 

Pada dasarnya kegiatan transaksi melalui sistem online akan melahirkan sebuah solusi 

untuk memperbaiki tingkat ekonomi nasional maupun daerah melalui sosialisasi dan 

realisasi pemasaran yang dilakukan perusahaan domestik dan mempercepat proses 

pembauran dengan kegiatan produksi dikancah internasional. Alasan yang mendasari 

argumentasi tersebut ialah e-commerce akan menyelaraskan sektor perdagangan nasional 

dengan perdagangan internasional, Kesepakatan yang dicapai tidak hanya sebatas 

transaksi perdagangan universal, tapi dilain sisi setiap negara ataupun daerah yang 

melakukan kesepakatan perdagangan melalui sistem e-commerce biasanya akan membuat 

aturan atau kebijakan yang didalamnya mencakup pengelolaan keuangan, jasa pengiriman, 

pajak, maupun sirkulasi perdagangan itu sendiri (Irmawati, 2011).  

Sistem e-commerce yang merupakan implementasi dari usaha mentransformasikan 

ekonomi manual menuju ekonomi serba digital. Ekonomi digital menuntut masyarakat 

harus menjadi lebih produktif dengan memaksimalkan pemanfaatan fasilitas teknologi dan 

dengan harapan generasi “Z” akan semakin leluasa dalam usaha memfleksibelkan diri 

terhadap perkembangan teknologi. Tingkat penguasaan teknologi oleh generasi muda di 

Indonesia masih sangat rendah, sehingga ini menjadi sebuah tantangan bagi pemerintah 

dalam mewujudkan digitalisasi ekonomi.  

Beberapa usaha yang dapat dilakukan oleh pemerintah untuk meningkatkan kualitas 

generasi muda seperti memberikan layanan kesehatan, pendidikan, dan pelatihan yang 

lebih intensif atau mengarah pada kelayakan tujuan yang ingin dicapai. Peningkatan 
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kemajuan informasi dan teknologi perlu diiringi dengan kualitas keterampilan masyarakat 

agar dimasa mendatang Indonesia dapat bergabung kedalam persaingan pasar 

internasional dan tidak hanya menjadi pengamat terhadap perdagangan internasional. 

Disisi lainnya, hal tersebut juga ditujukan agar Indonesia dapat menjalankan transformasi 

ekonomi manual menuju ekonomi digital (Sayekti, 2018).  

Pasca awal mula terjadinya wabah Covid-19, masyarakat Indonesia memiliki 

kertergantungan terhadap e-commerce atau pasar virtual. Ini disebabkan oleh peraturan 

pemerintah yang melarang masyarakatnya untuk keluar dari rumah demi menekan angka 

penurunan pasien terdampak virus Covid-19. Keterbatasan yang terjadi memaksa 

masyarakat memenuhi kebutuhannya dengan berbelanja secara online dengan asumsi 

bahwa layanan pasar virtual tersebut menyediakan segala kebutuhan sehari-hari.  

Tokopedia dan Shopee hadir sebagai sebuah solusi untuk masyarakat memenuhi 

kebutuhannya. Kedua e-commerce terbesar di Indonesia ini menghasilkan sebuah 

persaingan strategi untuk saling berkompetisi didalam mendapatkan pengguna dan 

keuntungan terbanyak. Setiap e-commerce yang beroperasi di Indonesia memiliki 

keunggulan, keistimewaan, dan bahkan kekurangan tersendiri dimata para pengguna. 

Berdasarkan data riset yang dilakukan oleh perusahaan kantar, berikut dilampirkan table 

persaingan beberapa e-commerce yang ada di Indonesia:  

Tabel 1.1 Data Persaingan e-commerce Indonesia 

Nama 
 E-Commerce 

Top of 
Mind Jumlah Pengguna 

Paling 
Sering  

Digunakan  

Rata-Rata Nilai  
Transaksi 

Konsumen Per 
Bulanan  

Shopee 54% 86% 62%  Rp       856.810,00  
Tokopedia 25% 57% 24%  Rp       642.060,00  
Lazada 6% 35% 10%  Rp       422.630,00  
Bukalapak 1% 14% 2%  Rp       278.990,00  

(Sumber: Kantar, Tabel Pangsa Pasar Pengguna E-Commerce di Indonesia) 
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Data riset diatas menunjukkan bahwa Tokopedia dan Shopee merupakan persaingan 

pasar e-commerce teratas. Masing-masing dari keduanya mempunyai persentasi top of 

mind (yang paling diingat oleh pengguna), penggunaan aplikasi, serta data nilai transaksi 

yang dilakukan oleh perorangan konsumen lebih tinggi dari e-commerce lainnya. 

Pelayanan yang ditawarkan oleh perusahaan Tokopedia atau Shoppe membuat para 

kostumer nyaman dan lebih terjamin dibandingkan e-commerce yang lain. Hal ini 

dibuktikan kembali oleh Alvara Research Center yang meneliti tentang e-commerce yang 

paling dipercaya oleh masyarakat di Indonesia. 

Gambar 1.1 Grafik Kepercayaan Konsumen 

 
(Sumber: Alvara Research Center) 

 Grafik hasil penelitian diatas semakin menguatkan bahwa baik Shopee maupun 

Tokopedia memiliki tingkat kepuasan konsumen yang tinggi dan melampaui perusahaan 

e-commerce lainnya. Kebutuhan peningkatan pelayanan mengharuskan kedua perusahaan 

tersebut menggaet mitra atau jumlah pekerja yang banyak. Sehingga, lowongan pekerjaan 

bagi masyarakat serta seruan kerjasama terhadap perusahaan atau afiliator terkenal 

semakin gencar dilakukan. 

Beberapa analisis telah dilakukan atas kedua e-commerce terbesar di Indonesia 

tersebut. Salah satu diantaranya adalah strategi layanan Shopee   yang   Bernama Shopee 
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dengan sangat signifikan. Soialisasi layanan Shopee Dari Rumah ditengah kondisi 

pandemi Covid-19 membuat tingkat pembelian untuk    kategori    peralatan kesehatan, 

peralatan rumah, kebutuhan konsumsi sehari-hari, serta lainnya mengalami peningkatan 

drastis. Data yang dikumpulkan menghasilkan asumsi bahwa lebih dari puluhan juta 

permintaan dalam satu hati masuk melalui fitur Shopee Live Chat, begitu juga dengan 

Shopee Pay yang mengalami peningkatan 40% lebih banyak daripada kondisi sebelumnya. 

Ini menunjukkan bahwa masyarakat di Indonesia memiliki kecenderung dan 

ketergantungan lebih sering menggunakan sistem online untuk melakukan transaksi baik 

menjual ataupun membeli di tengah pembatasan gerak masyarakat keluar rumah yang 

ditetapkan oleh pemerintah Indonesia pada masa mewabahnya virus Covid-19. 

Salah satu hasil analisis data terhadap e-commerce Tokopedia yang dilakukan oleh 

Alwafi (2016), mengungkapkan seluruh variabel bebas penelitian yang terdiri dari; kesan 

atas layanan keamanan (X1), kesan atas kemudahan akses layanan (X2), kesan akan 

kepercayaan terhadap e-commerce (X3) dan kesan pengalaman pengguna (X4) secara 

serentak memiliki pengaruh jitu atas variabel keminatan konsumen untuk melakukan 

transaksi pembelian secara online (Y). Landasan yang diambil adalah F-hitung memiliki 

nilai besaran (16,393) dengan tingkat besaran nilai signifikansi (0,000), kemudian besaran 

nilai adjusted R2 (0,383). Maka, ditarik sebuah kesimpulan sebesar 38,3 persen pengaruh 

yang menyebabkan perubahan terhadap minat beli dari konsumen atau masyarakat berasal 

dari otoritas variabel kesan atas layanan keamanan, kesan atas kemudahan akses layanan, 

kesan akan kepercayaan terhadap e-commerce dan kesan pengalaman pengguna. 

Temuan penelitian yang dilakukan Budiana (2020), konsumen layanan e-commerce 

berupa jasa transportasi Gojek dan Grab, menggunakan strategi optimal yang 

mengutamakan keamanan, kenyamanan, serta kemudahan bagi para pengguna. Kemudian 

perbandingan hasil kompetisi antara Grab dan Gojek dilakukan oleh Lumbanthobing 
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(2018) dengan temuan bahwa, Gojek memenangi kompetisi menggunakan strategi 

campuran dengan nilai probabilitas 0,753, lalu diikuti dengan Grab yang memiliki nilai 

probabilitas sebesar 0,650.  

Penelitian Praditya (2021) yang menyimpulkan Shoppe dan Tokopedia sebaiknya 

menggunakan strategi tunggal, dengan simpulan asumsi bahwa data yang dimiliki Shopee 

dan Tokopedia memperoleh nilai permaian optimal sebesar 64. E-commerce Shopee 

menggunakan Strategi layanan keamanan dalam berbelanja untuk mendapatkan 

keuntungan yang maksimal. Sedangkan Tokopedia menggunakan strategi layanan 

keamanan dalam berbelanja untuk menghasilkan kerugian yang minimal.  

Pembuktian juga dilakukan oleh Putri (2020), dimana analisis yang dilakukan 

menunjukkan ada lima aplikasi e-commerce yang memiliki kelebihan didalam usaha 

menyokong digitalisasi ekonomi, yaitu Shopee, Tokopedia, Lazada, Bukalapak dan 

Zalora. Hal yang dimaksudkan adalah kelebihan didalam penyediaan marketplace yang 

mudah diakses bagi para pengguna. Keunggulan kedua berupa jaringan sosial digital 

mempunyai cakupan luas, sehingga jaringan komunikasi atau relasi yang dimiliki 

pengguna semakin banyak dan memungkinkan untuk mendapatkan lebih banyak pilihan 

atau referensi barang dan jasa yang sedang dibutuhkan.  

Setelah dilakukan analisis data lebih mendalam terhadap kelima aplikasi e-commerce 

tersebut, hasil membuktikan bahwa aktivitas kegiatan ekonomi lambat laun mulai 

berpindah haluan ke sistem digital. Sektor-sektor perekonomian dituntut untuk bisa 

mengimbangi proses trasnformasi era digitalisasi yang semakin hari bertambah 

persentasenya. Sebagai mana yang telah dicontohkan oleh sektor bisnis, adanya e-

commerce menunjukkan nilai positif dari segi penilaian produk dan juga menunjukkan 

tingkatan kekuatan dalam menggaet lebih banyak pengguna dari berbagai kalangan untuk 

meningkatkan aktifitas ekonomi melalui sistem digital atau elektronik.  
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Temuan Sayekti (2018) mendukung analisis ini dimana transformasi ekonomi menuju 

sistem digital atau elektronik memicu dampak positif yang signifikan terhadap 

pertumbuhan perekonomian Indonesia. Data hasil survey BPS menampilkan bahwa 

sumbangsih e-commerce terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) Indonesia mengalami 

peningkatan sebanyak 4 persen ditahun 2017. Sedangkan, ditahun 2016 peningkatan PDB 

Indonesia hanya sebesar 3,61 persen yang kemudian diprediksikan ditahun 2018 

peningkatan akan mencapai 10 persen. Berdasarkan berita acara yang disampaikan oleh 

Oxford Economics ditahun 2016, setiap 1 persen trobosan baru dari pengaplikasian 

digitalisasi akan menjadi asumsi bahwa dapat memberikan sumbangan dana tambahan 640 

juta USD kepada PDB Indonesia serta membuka sebanyak 10.700 lowongan pekerjaan 

baru ditahun 2020. 

Berdasarkan referensi dari maka penelitian ini dilakukan untuk membuktikan hasil 

temuan tersebut apakah relevan dengan strategi yang digunakan Shopee maupun 

Tokopedia saat ini. Data sample yang digunakan akan lebih diperkecil lingkupnya yaitu 

dengan mengambil sample konsumen Shopee atau Tokopedia yang ada di Yogyakarta. 

Maka dari itu, penulis menetapkan judul skripsi yang diajukan ialah “ANALISIS 

STRATEGI E-COMMERCE DALAM MENDORONG DIGITALISASI 

EKONOMI DI YOGYAKARTA DENGAN METODE GAME THEORY (STUDI 

KASUS: TOKOPEDIA VS SHOPEE)” 
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B. Rumusan Masalah 

Masalah yang diangkat oleh penulis didalam tugas akhir ini ialah pembuktian dan 

penemuan strategi apa yang digunakan oleh e-commerce yang diteliti dan menemukan 

strategi yang terbaik diantara keduanya dilingkup Daerah Istimewa Yogyakarta. Oleh 

karena itu pertanyaan yang dimunnculkan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana strategi yang digunakan oleh e-commerce Shoppe dan Tokopedia untuk 

mendorong digitalisasi ekonomi? 

2. Seberapa besar tingkat permainan yang terjadi diantara kedua e-commerce tersebut? 

C. Tujuan Penelitian 

Dengan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maksud dari penelitian ini 

bertujuan untuk: 

1. Menemukan perbandingan strategi yang diterapkan oleh Shopee dan Tokopedia dalam 

upaya mendukung digitalisasi ekonomi. 

2. Menentukan besarnya nilai permainan antara Shopee dan Tokopedia menggunakan 

metode Game Theory. 

D. Manfaat Penelitian 

Berdasarakan rumusan masalah diatas, maka dapat ditarik kesimpulan manfaat dari 

penelitian ini adalah : 

1. Sudut Pandang Akademis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran untuk peningkatan 

pengetahuan tentang teori permainan (Game Theory), serta menjadi bahan referensi 

bagi peneliti atau mahasiswa yang akan melakukan penelitiaan dengan metode sama di 

masa akan datang serta menambah membuka jalan berfikir bagi pembacanya. 
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2. Sudut Pandang Praktis 

Dapat menyediakan informasi-informasi dan bahan pertimbangan untuk 

merekomendasikan penggunaan aplikasi Shoope atau Tokopedia dalam pemenuhan 

kebutuhan sehari-hari. 

3. Sudut Pandang Kebijakan 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu dan mengajak instansi-instansi 

pendidikan atau penelitian untuk menggunakan metode teori permainan didalam 

penelitian persaingan antara dua perusahaan dan lainnya. 

E. Sistematika Pembahasan 

Penulisan tugas akhir ini disusun sedemikian rupa untuk menjadi seumber referensi dan 

memudahkan peneliti selanjutnya. Tulisan ini disusun dalam lima bab, seperti yang 

tertera sebagai berikut: 

BAB I      PENDAHULUAN 

Berisikan latar belakang penulisan, rumusan masalah yang diangkat, tujuan 

diadakannya penulisan dan manfaat hasil temuan terhadap faktor-faktor 

pendukung 

BAB II    TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi landasan teori yang diambil, telaah pustaka atau literatur review 

rujukan penelitian terdahulu, kerangka pemikira, dan hipotesis yang diambil. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Berisi metode penelitian yang digunakan, rancangan penelitian, variabel, 

populasi dan sampel yang akan diambil. 

BAB IV  HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berisi temuan hasil dan pembahasan yang telah di uji keakuratannya 

menggunakan tools dan metode yang diambil. 
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BAB V    KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi sebuah kesimpulan dari temuan hasil dan pembahasan penelitian yang 

telah dilakukan, dan saran terhadap penelitian selanjutnya untuk 

pengembangan. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Hasil penelitian yang telah dilakukan dan dibahas pada bab sebelumnya, maka 

dapat disimpulkan bahwa, data perolehan dari data primer yang disebar melalui 

kuisioner dan diolah menggunakan matriks pay off. Sumbangsih terbesar ialah 

responden yang berdomisili di Kabupaten Sleman. Rata-rata dari responden bekerja 

sebagai mahasiswa dan pelajar. Sedangkan untuk pekerja hanya memiliki persentase 

sumbangsih yang sedikit. Para responden tersebut mayoritas berkuliah di Universitas 

Islam Negeri Sunan Kalijaga. Temuan penelitian menunjukkan nilai optimal pada kasus 

persaingan antara Shopee dan Tokopedia memiliki nilai permainan optimal sebesar 2. 

Nilai tersebut diperoleh berdasarkan olah data hasil dari penyebaran kuisioner dengan 

responden tujuan adalah generasi Z yang berprofesi sebagai mahasiswa atau pelajar di 

Provinsi Daerah Istimewa Yogyakarta seperti pada penjelasan sebelumnya.  

Pada awal mula pengolahan data dengan menggunakan metode permainan, data 

minimaks sebesar 2 dan maksimin sebesar 8. Ini menandakan pengolahan data 

menggunakan matriks pay off tidak menemukan titik pelana (saddle point). Kemudian, 

Pengolahan data dilanjutkan menggunakan metode matriks pay off tereduksi I. Metode 

ini mengeliminiasi X3 (pelayanan) dan X5 (transaksi syariah). Akan tetapi, hasil yang 

ditemukan masih berada dititik yang berbeda dengan maksimin senilai 2 dan minimaks 

senilai -2. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, pengolahan data harus dilakukan 

kembali menggunakan metode tereduksi II, dimana yang akan dieliminasi ialah Y2 

(akses kemudahan), Y3 (pelayanan), dan Y5 (transaksi syariah). Setelah pengolahan 

data menggunakan metode tereduksi II barulah ditemukan titik pelana (saddle point) 

dengan nilai maksimin sebesar 2, dan minimaks sebesar 2.  
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Masing-masing dari pemain baris (Shopee) dan pemain kolom (Tokopedia) 

menggunakan strategi murni didalam persaingannya. Dimana Shopee memilih untuk 

memaksimalkan X1 atau desain platform untuk memperoleh keuntungan. Perusahaan 

Shopee menganalisis pola pikir dan kehidupan sosial dari generasi Z untuk menemukan 

informasi tentang apa saja yang disukai dan diminat oleh generasi milenial.  

Sedangkan Tokopedia berusaha untuk meminimalkan kerugian dari Y4 atau 

pelayanan platform yang diberikan kepada konsumen. Hal tersebut ditujukan agar para 

costumer Tokopedia dapat melaporkan atau membuat aduan kepada pihak Tokopedia 

ketika mengalami kejahatan digital, sehingga costumer mendapatkan refund uang yang 

telah digelontorkan atau bantuan untuk mengurus laporan tindak pidana setelah menjadi 

korban penipuan oleh oknum-oknum yang tidak bertanggung jawab. 

B. Saran 

Setelah berhasil menganalisis data yang telah didapat dengan beberapa kendala 

yang ditemukan, oleh karena itu penulis menyarankan: 

1. Kuisioner yang disebar harus dilakukan analisis target secara lebih mendetail untuk 

menemukan responden yang sesuai dengan variabel yang ditentukan. 

2. Atribut-atribut yang digunakan diharapkan lebih bervariasi dan lebih spesifik untuk 

mendapatkan hasil yang lebih akurat. 

3. Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat kepada peneliti selanjutnya 

dengan menjadi sebuah rujukan penelitian. 

4. Penelitian selanjutnya disarankan untuk memilih studi kasus yang lebih menarik 

perhatian, sehingga penelitian-penelitian yang akan mendatang lebih banyak 

menggunakan teori permainan.  
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