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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menganalisis strategi pemasaran optimal GoPay dan
ShopeePay menggunakan game theory untuk meningkatkan minat konsumen
generasi Z di Daerah Istimewa Yogyakarta. Penelitian menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan metode survei terhadap 100 responden. Data dianalisis
menggunakan matriks payoff, strategi murni, strategi campuran, dan program
linear. Hasil penelitian menunjukkan strategi murni tidak menghasilkan saddle
point. Strategi optimal GoPay adalah harga dan layanan dengan probabilitas
masing-masing 0,50, sedangkan ShopeePay mengutamakan promosi (0,9091) dan
keamanan (0,0909). Nilai permainan sebesar -12 menunjukkan ShopeePay lebih
unggul dalam persaingan pemasaran e-wallet.

Kata kunci: E-Wallet, Game Theory, Generasi Z, GoPay, ShopeePay.

xXXii



ABSTRACT

This study aims to determine the optimal marketing strategies of GoPay and
ShopeePay using Game Theory to increase consumer interest among Generation Z
in the Special Region of Yogyakarta. A quantitative survey was conducted
involving 100 respondents. Data were analyzed using a payoff matrix, pure
strategy, mixed strategy, and linear programming. The results show that the pure
strategy did not produce a saddle point. GoPay's optimal strategies are Price and
Service with equal probabilities of 0.50, while ShopeePay's optimal strategies are
Promotion (0.9091) and Security (0.0909). The game value of -12 indicates
ShopeePay's competitive advantage.

Keywords: E-Wallet, Game Theory, Generation Z, GoPay, Optimal Strategy,
ShopeePay.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Perubahan pesat dalam perkembangan teknologi digital telah mendorong

transformasi di berbagai aspek kehidupan bermasyarakat, salah satunya
tercermin dalam evolusi sistem pembayaran. Digitalisasi mendorong
pergeseran perilaku transaksi yang awalnya sistem tunai (cash-based) bergeser
menuju sistem non tunai (cashless). Perubahan bentuk transaksi masyarakat
dari sistem berbasis uang tunai ke sistem pembayaran non tunai disebut dengan
cashless society. Cashless society yaitu kondisi di mana transaksi sebagian
besar dilakukan melalui metode pembayaran digital atau nontunai, termasuk
kartu debit dan kredit, dompet elektronik (e-wallet), transfer bank, dan

pembayaran berbasis kode QR (Nazar at al., 2023).

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin cepat, serta
perubahan gaya hidup masyarakat, telah mendorong kemajuan dalam sistem
pembayaran. Kondisi tersebut memicu berbagai inovasi pada penyelenggaraan
transaksi non tunai sebagai bentuk adaptasi ternadap perkembangan teknologi
dan perubahan perilaku masyarakat (Lintangsari et al., 2018). Perkembangan
industri financial technology (fintech) telah berkontribusi pada munculnya dan
berkembangnya berbagai perusahaan yang beroperasi di bidang layanan
keuangan digital. Salah satu produk keuangan digital yang tingkat

penggunaannya terus meningkat adalah dompet elektronik (e-wallet), yang



memberikan kemudahan, kecepatan, dan efisiensi bagi konsumen dalam
melakukan berbagai jenis transaksi keuangan. (Tazkiyyaturronmah, 2018). E-
wallet dapat dimanfaatkan untuk berbagai kebutuhan transaksi, seperti
pembayaran pada platform e-commerce, layanan transportasi online,
pembayaran tagihan, pembelian pulsa, dan berbagai transaksi lainnya. Selain
memberikan kemudahan dalam melakukan pembayaran, e-wallet juga
menawarkan berbagai keuntungan bagi penggunanya, seperti biaya
administrasi yang terjangkau, potongan harga, serta program cashback yang
dapat meningkatkan ketertarikan masyarakat untuk menggunakan layanan

tersebut (Huda et al., 2023)

Metode Pembayaran Digital yang Digunakan Publik
Indonesia

90%

80%

80%0
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60%0
50%0 45%
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°
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E-Wallet Banking Platform Pay Later

20%

10%%

0%

Gambar 1. 1 Metode Pembayaran di Indonesia

Sumber: Goodstat, 2025 (https://data.goodstats.id/statistic/e-wallet-jadi-metode-pembayaran-
digital-favorit-2025-V6gYH)

Hasil survei Goodstat (2025) yang disajikan di atas menunjukkan bahwa
dompet digital tetap menjadi metode pembayaran digital yang terbanyak
digunakan oleh masyarakat, yaitu sekitar 80% pengguna memanfaatkannya

untuk berbagai pembayaran sehari-hari. Selain mempermudah proses



pembayaran, dompet digital juga menawarkan beragam keuntunganseperti
penawaran promosi, cashback, dan pay later yang turut meningkatkan minat

masyarakat untuk menggunakan layanan pembayaran digital.

Seiring dengan meningkatnya jumlah pengguna e-wallet, persaingan
antarpenyedia layanan e-wallet juga semakin intensif dalam upaya
meningkatkan kualitas pelayanan. Kondisi tersebut mendorong perusahaan
untuk menerapkan strategi pemasaran yang tepat sebagai salah satu upaya
dalam mengembangkan dan meningkatkan kualitas bisnis. Strategi pemasaran
merupakan suatu perencanaan yang disusun berdasarkan karakteristik pasar
sasaran dengan tujuan menarik perhatian serta meningkatkan minat konsumen

(Huda et al., 2023)

Penggunaan smartphone yang meluas menjadi bagian penting dari
kehidupan saat ini, khususnya bagi Generasi Z, yaitu individu yang lahir antara
tahun 1997 hingga 2012. Karena tumbuh bersama teknologi digital, generasi
ini cenderung sangat akrab dengan perkembangan teknologi dan lebih terbiasa
menggunakan dompet digital untuk transaksi keuangan sehari-hari (Wardani,
2025). Financial technology (fintech) telah membawa perubahan dalam cara
masyarakat mengakses dan menggunakan layanan keuangan. Pemanfaatan
teknologi digital dalam sektor keuangan memungkinkan berbagai transaksi
dilakukan dengan lebih mudah, praktis, dan efisien. Bagi Generasi Z,
penggunaan fintech tidak hanya membutuhkan kemampuan dalam
mengoperasikan layanan digital, tetapi juga pemahaman mengenai manfaat

yang diberikan oleh layanan tersebut (Nurhalim, 2024).



Penggunaan perangkat digital yang semakin tinggi turut mendorong
peningkatan transaksi secara digital. Kondisi tersebut menjadikan e-wallet
sebagai salah satu metode pembayaran yang banyak dimanfaatkan. Bagi
mahasiswa, keberadaan e-wallet memberikan kemudahan dalam melakukan
berbagai transaksi untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari, seperti pembelian
pulsa, transfer dana, pembayaran tagihan listrik, internet, biaya pendidikan,
serta kebutuhan lainnya. Selain itu, sistem pembayaran berbasis seluler
semakin diminati karena mampu memberikan berbagai keuntungan, antara lain
kemudahan, kecepatan, dan efisiensi dalam proses transaksi (Gokilavani et al.,

2018).

E-wallet tidak hanya berperan sebagai sarana untuk mempermudah
pembayaran, tetapi juga menyediakan berbagai keuntungan bagi penggunanya.
Beragam penawaran seperti promosi, cashback, dan fitur paylater menjadi
daya tarik yang dapat mendorong masyarakat untuk menggunakan layanan

pembayaran digital (Wardani, 2025).

Minat masyarakat terhadap penggunaan e-wallet terus mengalami
peningkatan, terutama di kalangan generasi milenial dan generasi Z, karena
menawarkan kemudahan serta berbagai fitur yang mendukung kebutuhan
transaksi. Pengguna dapat memanfaatkan layanan e-wallet dengan terlebih
dahulu mengunduh aplikasi, melakukan registrasi, dan melengkapi data yang
diperlukan. Kemudahan penggunaan, transaksi yang instan, dan beragam

promo serta penawaran menarik menajdi beberapa faktor yang mendorong



meningkatnya minat masyarakat terhadap penggunaan e-wallet, terutama di

wilayah perkotaan seperti Yogyakarta (Permana Diva et al., 2024)

Tabel 1. 1 Jumlah Penduduk Menurut Kelompok Umur dan Jenis Kelamin di

Provinsi DI Yogyakarta, 2026

Penduduk Penduduk Jumlah
Kelompok
(Laki-Laki) (GEICIE)) Penduduk
Umur
(Ribu) (Ribu) (Ribu)
15-19 133,3 126,7 260,0
20-24 138,2 132,3 270,5
25-29 138,4 134,4 272,9

Sumber: Badan Pusat Statistik, 2026

Menurut data dari BPS (2026) di atas menunjukkan jumlah penduduk
kelompok umur 15-29 tahun di Daerah Istimewa Yogyakarta mencapai sekitar
803,4 ribu jiwa, yang terdiri atas kelompok umur 15-19 tahun sebanyak 260,0
ribu jiwa, usia 20-24 tahun sebanyak 270,5 ribu jiwa, dan usia 25-29 tahun

sebanyak 272,9 ribu jiwa.

Pesatnya perkembangan e-wallet memicu persaingan yang ketat antar
penyedia layanan. Berbagai perusahaan berlomba-lomba menawarkan strategi
pemasaran yang menarik untuk memperoleh dan mempertahankan pengguna.
Strategi tersebut meliputi pemberian cashback, diskon, integrasi layanan,

kemudahan penggunaan aplikasi, keamanan transaksi, serta inovasi fitur.



Menjaga loyalitas pelanggan merupakan strategi penting bagi perusahaan yang
ingin memperkuat kinerja keuangan sekaligus mendukung keberlangsungan
dan kelangsungan jangka panjang kegiatan operasional bisnis mereka.

(Andriansyah et al., 2024).

Meningkatnya kompetisi pada layanan e-wallet membuat setiap penyedia
perlu menyusun pendekatan pemasaran yang tepat untuk menjaga
keberlangsungan serta memperkuat posisinya di pasar. Kondisi persaingan
tersebut menuntut perusahaan untuk tidak hanya memahami langkah yang
diambil oleh pesaing, tetapi juga mempertimbangkan berbagai kemungkinan
respons yang dapat muncul dari kompetitor. Pemahaman terhadap kondisi
persaingan tersebut dapat menjadi dasar dalam menentukan strategi pemasaran
yang mampu memperkuat posisi perusahaan sekaligus meningkatkan dan

menjaga ketertarikan konsumen (Imran, 2019)

Gambar 1. 2 Platform E-Wallet Terpopuler di Indonesia

5 Platform E-Wallet Terpopuler di Indonesia
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Sumber:  Goodstat, 2025 (https://goodstats.id/article/5-platform-e-wallet-terpopuler-di-
indonesia-2025-R1GNX)



Berdasarkan hasil survei Goodstat tahun 2025 di atas, terdapat beberapa
platform e-wallet yang mendominasi pasar pembayaran digital di Indonesia.
DANA menjadi platform yang paling banyak digunakan dengan tingkat
penggunaan sampai 72%, sementara itu, GoPay menempati posisi berikutnya
dengan tingkat penggunaan sebesar 60%, ShopeePay berada pada peringkat
ketiga dengan tingkat penguna mencapai 46%, sementara itu, OVO
mencatatkan 27%, di posisi terakhir, LinkAja hanya menerima 5%. GoPay
digiunakan sebagai sarana pembayaran dalam ekosistem Gojek. Selain
berfungsi sebagai alat transaksi, GoPay juga berperan sebagai payment
gateway yang memproses berbagai transaksi di dalam ekosistem Gojek,
sehingga proses pembayaran dapat dilakukan secara otomatis tanpa
memerlukan verifikasi secara manual oleh manusia (Ridwan, 2021).
ShopeePay juga menjadi salah satu layanan dompet digital yang relevan untuk
diteliti karena terintegrasi secara langsung dengan ekosistem Shopee.
ShopeePay dikembangkan oleh Shopee untuk mendukung berbagai Sistem
pembayaran dalam ekosistemnya, sehingga memberikan kemudahan bagi
pengguna dalam melakukan pembayaran. Selain kemudahan transaksi,
ShopeePay juga menawarkan berbagai keuntungan berupa cashback, promo,
dan fasilitas cicilan yang dapat menjadi daya tarik bagi konsumen (Amory et
al., 2025). Pemilihan GoPay dan ShopeePay sebagai objek penelitian tidak
hanya didasarkan pada tingkat penggunaannya, tetapi juga pada keterhubungan
kedua layanan tersebut dengan ekosistem digital masing-masing. Dalam

menghadapi persaingan, GoPay dan ShopeePay perlu menentukan strategi



yang optimal agar mampu memenangkan persaingan dengan kompetitornya.
Oleh karena itu, masing-masing penyedia e-wallet perlu memahami strategi
yang diterapkan oleh pesaing serta memperkirakan berbagai kemungkinan
langkah yang akan diambil. Kemampuan dalam mengantisipasi strategi
pesaing tersebut dapat membantu perusahaan menentukan langkah pemasaran

yang tepat untuk menghadapi persaingan.

Salah satu cara yang dapat digunakan untuk menganalisis strategi
pemasaran adalah dengan menggunakan game theory (teori permainan). Game
theory adalah pendekatan matematis yang digunakan sebagai metode untuk
mengkaji interaksi strategis antara dua pihak atau lebih, ketika keputusan yang
diambil oleh masing-masing pihak dapat memengaruhi keputusan pihak
lainnya. Seiring perkembangan lingkungan bisnis yang semakin kompleks,
teori permainan menjadi salah satu pendekatan yang relevan dalam
menganalisis strategi, terutama dalam menghadapi perubahan yang
dipengaruhi oleh globalisasi dan digitalisasi. Pada awalnya, game theory
berkembang dalam bidang matematika dan ekonomi, tetapi penerapannya kini
telah meluas ke dunia bisnis sebagai dasar dalam pengambilan keputusan untuk
menghadapi berbagai kondisi, seperti persaingan, kerja sama, serta
ketidakpastian pasar (Lunardi et al., 2024). Dalam konteks persaingan e-wallet,
game theory dapat digunakan untuk memodelkan pilihan strategi GoPay dan
ShopeePay dengan mempertimbangkan respon masing-masing pihak, sehingga

diperoleh strategi yang paling optimal dalam meningkatkan minat konsumen.



Beberapa penelitian sebelumnya telah mengaplikasikan game theory dalam
menganalisis strategi bersaing antar pelaku usaha. Penelitian oleh Ramdani
(2025) yang meneliti persaingan Shopee dan Tokopedia dengan pendekatan
strategi murni dan campuran, di mana game theory digunakan untuk
mengidentifikasi strategi yang tepat dalam mengurangi ketergantungan
terhadap subsidi dan pemberian diskon secara berlebihan. Selain itu, penelitian
oleh (Cahyani, 2022) pada layanan pesan-antar makanan ShopeeFood dan
GoFood membuktikan bahwa game theory efektif dalam menentukan strategi
persaingan berbasis preferensi konsumen, seperti harga, promosi, dan
kemudahan penggunaan aplikasi. Penelitian lain oleh Gultom et al (2023) juga
menerapkan teori permainan dalam persaingan jasa pengiriman barang dan
menunjukkan bahwa setiap perusahaan memiliki strategi dominan yang
berbeda untuk memaksimalkan keunggulan kompetitifnya. Penelitian yang
dilakukan oleh (Amelia et al., 2023) menganalisis persaingan marketplace
Tokopedia, Shopee, dan Lazada menggunakan metode game theory dengan
pendekatan strategi murni maupun strategi campuran. Hasil penelitian
memperlihatkan bahwa masing-masing marketplace memiliki strategi
pemasaran optimal yang berbeda dalam menghadapi persaingan. Shopee
memiliki keunggulan pada aspek promosi, kelengkapan fasilitas, desain visual,
dan keamanan, sedangkan Tokopedia lebih unggul dalam aspek keamanan,
harga, promosi, serta pilithan layanan pengiriman. Temuan tersebut
menunjukkan bahwa penerapan teori permainan memberikan pendekatan

sistematis bagi perusahaan untuk mengidentifikasi dan memilih strategi yang
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paling tepat dalam merespons kondisi persaingan di pasar. Penelitian yang
dilakukan (Irwan et al., 2025) menganalisis persaingan antara GoPay, DANA,
dan OVO menggunakan enam atribut strategi, yaitu produk, harga, promosi,
lokasi, kepraktisan, dan keamanan. Hasil penelitian tersebut menunjukkan
bahwa setiap e-wallet memiliki strategi optimal yang berbeda pada masing-
masing pasangan persaingan. GoPay unggul pada strategi promosi, DANA
pada strategi harga, kepraktisan, dan keamanan, sedangkan OVO lebih

menekankan strategi keamanan, promosi, dan lokasi.

Penerapan game theory telah digunakan dalam berbagai studi sebelumnya
dan terbukti efektif dalam mengidentifikasi strategi yang rasional serta
menguntungkan dalam kondisi pasar yang kompetitif. Namun, penelitian
mengenai strategi pemasaran layanan dompet digital (e-wallef) menggunakan
pendekatan game theory, khususnya pada GoPay dan ShopeePay di wilayah
Daerah Istimewa Yogyakarta, masih relatif terbatas. Kondisi tersebut
menjadikan DIY memiliki potensi untuk dikaji mengenai perilaku dan minat
konsumen e-wallet. Oleh karena itu, penelitian mengenai strategi pemasaran e-
wallet GoPay dan ShopeePay dengan pendekatan game theory di Daerah
Istimewa Yogyakarta menjadi penting untuk dilakukan guna mengisi

kekosongan kajian yang ada.

Berdasarkan pembahasan sebelumnya, peneliti bertujuan untuk mengkaji
strategi pemasaran layanan dompet digital (e-wallet) dengan menggunakan
pendekatan teori permainan. Studi ini berfokus pada GoPay dan ShopeePay,

dua penyedia layanan yang menerapkan pendekatan strategis yang berbeda.
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Melalui pendekatan ini, penelitian berupaya mengidentifikasi strategi
pemasaran yang optimal bagi masing-masing dompet digital guna

meningkatkan minat konsumen di Daerah Istimewa Yogyakarta (DIY).

Rumusan masalah
1. Bagaimana penerapan game theory pada optimalisasi strategi persaingan

yang digunakan oleh GoPay dan ShopeePay?

2. Bagaimana strategi optimal yang dihasilkan dari persaingan GoPay dan

ShopeePay menggunakan metode game theory?

Tujuan Penelitian
1. Untuk mengetahui penerapan game theory pada optimalisasi strategi

persaingan yang digunakan oleh GoPay dan ShopeePay.
2. Untuk menentukan strategi optimal GoPay dan ShopeePay menggunakan

metode game theory.

Manfaat Penelitian
1. Bagi penyedia layanan e-wallet

Penelitian ini diharapkan mampu menjadi bahan pertimbangan bagi
GoPay dan ShopeePay dalam merancang serta menentukan strategi yang

lebih efektif untuk memperkuat daya saing.

2. Bagi akademisi
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi menjadi sumber referensi dan
bahan kajian bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan

penelitian penerapan game theory dalam bidang ekonomi.
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E. Sistematika Pembahasan
Untuk menyajikan pembahasan penelitian secara jelas dan sistematis, tesis
ini disusun ke dalam lima bab yang saling berkaitan secara logis, sebagaimana

diuraikan berikut ini.

BAB | Pendahuluan. Bab pertama menyajikan latar belakang penelitian
dengan memaparkan fenomena dan isu relevan yang mendasari penelitian
tersebut. Bab ini juga membahas pertanyaan, tujuan, dan signifikansi
penelitian, serta sistematika penulisan tesis yang memberikan kerangka kerja

menyeluruh bagi pembahasan selanjutnya.

BAB Il Landasan Teori dan Kajian Pustaka. Bab dua menyajikan
landasan teoretis yang mendukung penelitian ini. Bab ini juga memuat
pembahasan mengenai penelitian terdahulu yang relevan, kerangka konseptual
yang digunakan sebagai panduan analisis, serta perumusan hipotesis jika

disyaratkan oleh desain penelitian.

BAB Il Metode Penelitian. Bab ketiga menguraikan metode yang
digunakan dalam penelitian, yang mencakup jenis dan pendekatan penelitian,
lokasi dan waktu, populasi dan sampel, teknik pengambilan sampel, jenis dan
sumber data, teknik pengumpulan data, definisi operasional variabel, serta
metode atau teknik analisis data yang digunakan untuk menjawab

permasalahan penelitian.
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BAB IV Hasil dan Pembahasan. Bab empat menyajikan temuan yang
diperoleh dari pengolahan dan analisis data yang telah dikumpulkan. Bab ini
juga membahas hasil tersebut dengan mengaitkan temuan empiris dengan
kerangka teoretis serta studi terdahulu yang relevan, sehingga memberikan

jawaban atas pertanyaan penelitian yang telah ditetapkan dalam studi ini.

BAB V Penutup. Bab lima merupakan bagian penutup tesis yang
merangkum kesimpulan utama berdasarkan temuan penelitian. Bab ini juga
mengidentifikasi keterbatasan yang dihadapi selama penelitian serta
memberikan rekomendasi yang bermanfaat bagi pemangku kepentingan terkait

dan peneliti di masa mendatang yang melakukan studi serupa.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis persaingan strategi pemasaran antara GoPay dan

ShopeePay, dapat disimpulkan bahwa kedua layanan dompet digital tersebut
memperoleh penilaian positif dari responden Generasi Z di Daerah Istimewa
Yogyakarta pada kelima atribut yang diteliti, yaitu harga, promosi, kemudahan,
keamanan, dan layanan. Hasil analisis teori permainan menunjukkan bahwa
matriks payoff tidak memiliki titik pelana (saddle point), sebagaimana
tercermin dari nilai maksimin sebesar -14 dan nilai minimaks sebesar -10. Oleh
karena itu, solusi optimal tidak dapat diperoleh melalui strategi murni,
sehingga analisis dilanjutkan menggunakan pendekatan strategi campuran
melalui penerapan prinsip dominansi dan pemrograman linear dengan metode
simpleks.

Hasil Hasil analisis menunjukkan bahwa strategi optimal yang diperoleh
GoPay adalah kombinasi strategi harga dan layanan, masing-masing dengan
probabilitas sebesar 50%. Hal tersebut menunjukkan bahwa GoPay perlu
memberikan perhatian yang seimbang terhadap aspek harga yang kompetitif
dan peningkatan kualitas layanan dalam menghadapi persaingan. Sementara
itu, strategi optimal ShopeePay adalah promosi dengan probabilitas sebesar
90,91% dan keamanan sebesar 9,09%. Dengan demikian, promosi menjadi
strategi yang paling dominan bagi ShopeePay, sedangkan keamanan berperan

sebagai strategi pendukung untuk menjaga kepercayaan konsumen.

70
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Nilai permainan (value of game) yang diperoleh sebesar -12. Hasil tersebut

menunjukkan bahwa dalam kondisi persaingan yang dianalisis, ShopeePay

memiliki posisi yang lebih unggul dibandingkan GoPay. Oleh karena itu,

GoPay perlu memperkuat strategi pada aspek harga dan layanan, sedangkan

ShopeePay perlu mempertahankan keunggulan pada aspek promosi serta

meningkatkan keamanan transaksi. Penerapan Game Theory dalam penelitian

ini dapat membantu masing-masing e-wallet menentukan strategi pemasaran

yang optimal dengan mempertimbangkan strategi pesaing.

Saran

Berdasarkan temuan yang diperoleh dari penelitian ini, beberapa

rekomendasi diajukan sebagai berikut,

1.

Bagi GoPay, perusahaan disarankan untuk lebih memfokuskan strategi
pemasaran pada aspek harga dan layanan, misalnya melalui peningkatan
program cashback, biaya transaksi yang kompetitif, peningkatan kualitas

layanan pelanggan, serta percepatan penyelesaian kendala transaksi.

. Bagi ShopeePay, perusahaan disarankan untuk mempertahankan

keunggulan pada strategi promosi yang telah menjadi faktor utama dalam
persaingan, sekaligus terus meningkatkan sistem keamanan transaksi agar
kepercayaan pengguna tetap terjaga.

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dikembangkan dengan
menambahkan jumlah atribut strategi pemasaran, memperluas objek

penelitian pada e-wallet lain seperti DANA atau OVO, maupun
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menggunakan metode analisis lain sebagai pembanding, sehingga diperoleh

hasil penelitian yang lebih komprehensif.



73

DAFTAR PUSTAKA

Amelia, R., Wijayanti, H., Widyastiti, M., Matematika, P. S., & Pakuan, U. (2023).
ANALISIS STRATEGI PEMASARAN DALAM PERSAINGAN PERUSAHAAN
MARKETPLACE ANTARA TOKOPEDIA , SHOPEE ,. 3(1), 1-14.

Amory, J. D. S., Mudo, M., & J, R. (2025). Transformasi Ekonomi Digital dan
Evolusi Pola Konsumsi: Tinjauan Literatur tentang Perubahan Perilaku
Belanja di Era Internet. Jurnal Minfo Polgan, 14(1), 28-37.
https://doi.org/10.33395/jmp.v14i1.14608

Andriansyah, R. M., Fasa, M. I, Islam, U., Intan, N., & Lampung, B. (2024).
PENGARUH DIGITAL MARKETING TERHADAP  LOYALITAS
KONSUMEN PADA LAYANAN E-WALLET PLATFORM DANA PENGARUH
DIGITAL MARKETING TERHADAP LOYALITAS KONSUMEN PADA
LAYANAN E-WALLET PLATFORM DANA. 2(11).

Azis, D. B. D., Birawaputra, 1., Ismiyati, & Triyanto, B. (2022). Penerapan Game
Theory Dalam Pemasaran. INTAN Jurnal Penelitian Tambang, 5(1), 7-14.

Azizah, 1. N. (2021). Analisis Game Theory Pada Strategi Bersaing Shopee dan
Tokopedia di Kabupaten Kebumen (Studi pada Pengguna Shopee dan
Tokopedia di Kabupaten Kebumen).

Cahyani, A. E. P. A. (2022). ANALISIS STRATEGI PERSAINGAN LAYANAN JASA
PESAN-ANTAR MAKANAN MENGGUNAKAN GAME THEORY (STUDI
KASUS PERSAINGAN SHOPEEFOOD DAN GOFOOD). 10(01), 190-198.

Fannia Nur Aziza, Cindy Berliana Latansyah, & Revinindia Oktaimanuella. (2023).
Analisis Strategi Kompetisi Antara Shopeefood Dan Gofood Dengan
Menggunakan Game Theory. Jurnal llmiah Sistem Informasi Dan Illmu
Komputer, 3(2), 01-14. https://doi.org/10.55606/juisik.v3i2.449

Gokilavani, R., Venkatesh, M. D., Durgarani, D. M., & Mahalakshmi, D. R. (2018).
Can India move towards Digital Soverign Currency? A study on Perception of
Customers towards Digital Payment. International Journal of Pure and
Applied Mathematics, 119(17), 2167-2175. http://www.acadpubl.eu/hub/

Gultom, P., Marpaung, R., & Pratiwi, A. (2023). Analisis Persaingan Pengunaan
Pengiriman Barang dan Jasa Oleh Toko Online di Medan Menggunakan
Metode Teori Permainan. Jurnal Riset Dan Aplikasi Matematika (JRAM),
7(1), 23-32. https://doi.org/10.26740/jram.v7n1.p23-32

Haque-fawzi, M. G., Iskandar, ahmad syarief, Erlangga, H., Nurjaya, Sumarsi, D.,
& 1. (2022). STRATEGI PEMASARAN Konsep, Teori dan Implementasi. In
Pascal Books. http://repository.ibs.ac.id/id/eprint/4973

Hidayat, R. N., Sukarsih, 1., & Gunawan, G. (2022). Penentuan Strategi Bersaing
pada Dua Brand Smartphone Menggunakan Teori Permainan. Bandung
Conference Series: Mathematics, 2(1), 67-75.



74

https://doi.org/10.29313/bcsm.v2i1.1946

Huda, E. N., Nasution, H., & Husein, I. (2023). Analisis Strategi Optimasi
Menggunakan Teori Permainan Dan. 2(7), 1-2.

Imran, A. (2019). Penentuan Strategi Pemasaran Jasa Transportasi Online Dengan
Teori Permainan(Game Theory) Untuk Meningkatkan Minat Konsumen Di
Wilayah Makassar (Studi Pengguna Go Jek dan Grab Yang Ada Di Kampus
UIN Alauddin Makassar). In Sustainability (Switzerland) (Vol. 11, Issue 1).
http://scioteca.caf.com/bitstream/handle/123456789/1091/RED2017-Eng-
8ene.pdf?sequence=12&isAllowed=y%0Ahttp://dx.doi.org/10.1016/j.regsciu
rbeco.2008.06.005%0Ahttps://www.researchgate.net/publication/305320484
_SISTEM_PEMBETUNGAN_TERPUSAT_STRATEGI_MELESTARI

Irwan, Side, S., & Khadijah, U. (2025). Mathematical Game Theory in Optimal
Strategy Analysis for E-Wallet Competition (Case Study: Users of GoPay,
DANA, and OVO in Makassar City). Journal of Mathematics, Computations
and Statistics, 8(1), 234-243. https://doi.org/10.35580/jmathcos.v8i1.7356

Kresnowati, A. M., Wijaya, G., Wahyono, E., & Amarta, R. (n.d.). Online Loan
Advertising on Social Media : Implications for Financial Literacy and Islamic
Economic Values in Indonesia Online Loan Advertising on Social Media :
Implications for Financial Literacy and Islamic Economic Values in
Indonesia. Franklin 2015.

Lailatul Mukaromah, L., Abu Shama, Munandar, & EE Zurmansyah. (2023). Peran
Dan Dampak Penggunaan Inovasi Financial Technologi (Fintech) Dalam
Pengembangan Usaha Coffee Shop Di Kecamatan Sambas. Jurnal Ekonomi
Bisnis  Manajemen Dan  Akuntansi  (JEBISMA), 1(2), 1-11.
https://doi.org/10.70197/jebisma.v1i2.7

Layalia Hilwa, Ulli Ngutfah, Ngizatul Laela, Muhammad Ikbar Rais, & Naerul
Edwin Kiky Aprianto. (2024). Persaingan Pasar Oligopoli Di Indonesia.
Jurnal  Akademik  Ekonomi  Dan Manajemen, 1(4), 193-202.
https://doi.org/10.61722/jaem.v1i4.3321

Lintangsari, N. N., Hidayati, N., Purnamasari, Y., Carolina, H., & Ramadhan, W.
F. (2018). Analisis Pengaruh Instrumen Pembayaran Non-Tunai Terhadap
Stabilitas Sistem Keuangan Di Indonesia. Jurnal Dinamika Ekonomi
Pembangunan, 1(1), 47. https://doi.org/10.14710/jdep.1.1.47-62

Lunardi, A. A., Pangestu, B. A., Ardiansyah, R., Nugroho, R. H., & Respati, I.
(2024). Teori Permainan sebagai Panduan untuk Pengambilan Keputusan
yang Efektif. 2(2), 1-6.

Nazar, M., Arifah, U., Fitri, S., Putri, S. A., & Ramadianto, M. (2023). Analisis
Faktor Faktor Yang Memengaruhi Minat Penggunaan Electronic Money dan
Munculnya Cashless Society di Indonesia. 9(April), 287—295.

Nazri, N. A., & Riofita, H. (2026). Pasar Monopoli, Oligopoli, Persaingan



75

Monopolistik dalam Perfektif Ekonomi Modern. Jurnal Pengabdian
Masyarakat Dan Riset Pendidikan, 4(4), 26803-26809.
https://doi.org/10.31004/jerkin.v4i4.6795

Nurcahyo, N., & Setiawan, T. H. (2022). Penentuan Strategi Pemasaran Kartu Gsm
Menggunakan Teori Permainan Fuzzy. Jurnal Lebesgue: Jurnal Ilmiah
Pendidikan Matematika, Matematika Dan Statistika, 3(1), 90-107.
https://doi.org/10.46306/1b.v3i1.89

Nurhalim, A. D. (2024). Analisis Karakteristik Penggunaan Dompet Digital GoPay
sebagai Uang Elektronik pada Generasi Z Kota Tangerang. Jurnal Bina
Manajemen, Maret 2024 Vol. 12 No.2 Hal 134 — 144, 1(1), 4-6.

Nurinayah. (2023). Praktik Gharar Dalam Transaksi Ekonomi Islam : Tadayun,
4(1), 63-78.

Permana Diva, O., Nurhasanah Wahyuni, S., Abdul Kuds, M., & Baihas Hanim, N.
(2024). Penerapan Metode Analytic Hierarchy Process (AHP) dalam
Pemilihan Metode Pembayaran e-Wallet di Yogyakarta. Sunan Kalijaga
Islamic ~ Economics  Journal, 3(1), 69-85. https://ejournal.uin-
suka.ac.id/febi/skiej/article/view/2464/1279

Praditya, A. R., Yulianto, S., & Prasetyo, J. (2021). Game Theory Dalam Penentuan
Strategi Pemasaran Optimal Dalam ( Studi Kasus Persaingan E-Commerce
Shopee dan TokoPedia ). TIN: Terapan Informatika Nusantara, 2(2), 53-57.

Ramdani, I. A. (2025). Analisis Strategi Optimal Persaingan Platform E-
Commerce dengan Menggunakan Game Theory. September.

Ridwan, M. (2021). ANALISIS MODEL BISNIS LAYANAN UANG
ELEKTRONIK GOPAY DALAM EKOSISTEM GOJEK DAN SEBAGAI
LAYANAN KEUANGAN DI INDONESIA. Jurnal llmiah Mahasiswa FEB
Vol 9, No 2: Semester Genap 2020/2021, 9(2), 14-21. https://www.rfc-
editor.org/rfc/rfc8309.txt%0Ahttp://publicacoes.cardiol.br/portal/ijcs/portugu
es/2018/v3103/pdf/3103009.pdf%0Ahttp://www.scielo.org.co/scielo.php?scr
ipt=sci_arttext&pid=S0121-

75772018000200067 &Ing=en&tIng=en&S1D=5BQIj3a2MLaWUV40izE%0
Ahttp:

Rina Nurhidayati, Nur Arifiya, Agus Setiawan, Rifti Larasakti, H. H. (2022).
Strategi Pemasaran dengan Teori Permainan pada Usaha Minuman Street
Boba dan Kamsia Boba. Studi IlImu Manajemen Dan Organisasi, 3(2), 303—
314. https://doi.org/10.35912/simo.v3i2.1388

Setiadama, A. D., & Yazid, M. (2026). Analisis Hukum E-Wallet: Ditinjau dalam
Perspektif Syari’ah dan Implikasi Ekonomi. Sharef, 4(1), 18-25.
https://doi.org/10.34001/jsef.v4i1.1707

Simamora, C. H., Rosmaini, E., & Napitupulu, N. (2013). Penerapan Teori
Permainan Dalam Strategi Pemasaran Produk Ban Sepeda Motor Di Fmipa



76

Usu. Saintia Matematika, 1(2), 129-137.
https://www.neliti.com/id/publications/221264

Sodik, A., & Musthofa, M. W. (2018). Analisis Strategi Penyebaran Agama-Agama
Di Indonesia Dari Pra Hingga Era Modern Dengan Pendekatan Teori
Permainan Matematika. Hisbah: Jurnal Bimbingan Konseling Dan Dakwah
Islam, 15(1), 99-114. https://doi.org/10.14421/hisbah.2018.151-08

Sugiyino. (2013). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. (Vol. 2).
Alfabeta.

Tazkiyyaturronmah, R. (2018). EKSISTENSI UANG ELEKTRONIK SEBAGAI
ALAT TRANSAKSI KEUANGAN MODERN. Muslim Heritage, 3(1), 21—
39.

Wardani, P. K. (2025). Pengaruh E-wallet Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi
Z di Kalangan Mahasiswa. 2(2), 500-507.

WUAYATI, D., & SUPRIYADI, E. (2021). Aplikasi Teori Permainan Dalam
Penentuan Strategi Pemasaran Program Studi Teknik Informatika Dan Teknik
Industri. E-Jurnal Matematika, 10(2), 131.
https://doi.org/10.24843/mtk.2021.v10.i02.p332

Woro Budiartini Partiwi, E. A. Y. (2019). ANALISIS STRATEGI OPTIMASI
MENGGUNAKAN PROGRAM LINEAR DAN TEORI PERMAINAN
(Studi Kasus: Penggunaan Laptop Oleh Mahasiswa Jurusan Matematika
FMIPA UNTAN). Bimaster : Buletin IImiah Matematika, Statistika Dan
Terapannya, 8(1), 125-132. https://doi.org/10.26418/bbimst.v8i1.30691



	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI
	SURAT PERNYATAAN KEASLIAN
	HALAMAN PERSETUUAN PUBLIKASI
	HALAMAN MOTTO 
	 HALAMAN PERSEMBAHAN 
	PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 
	KATA PENGANTAR 
	DAFTAR ISI 
	DAFTAR TABEL 
	DAFTAR GAMBAR 
	DAFTAR LAMPIRAN 
	ABSTRAK 
	ABSTRACT 
	BAB I  PENDAHULUAN 
	A. Latar Belakang 
	B. Rumusan masalah 
	C. Tujuan Penelitian 
	D. Manfaat Penelitian 
	E. Sistematika Pembahasan 

	BAB V PENUTUP 
	A. Kesimpulan 
	B. Saran 

	DAFTAR PUSTAKA 

