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ABSTRAK 

Teori permainan merupakan model matematika yang digunakan untuk 

menganalisis situasi konflik guna mencapai hasil optimal bagi pihak-pihak yang 

terlibat. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh strategi pemasaran yang 

optimal bagi produsen laptop (Asus, Lenovo, dan Acer) yang dapat meningkatkan 

jumlah penjualan atau konsumen dari masing-masing merk laptop dengan 

menggunakan teori permainan. Dalam Metode penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan studi kasus pada 84 responden mahasiswa Fakultas 

Sains dan Teknologi UIN Imam Bonjol Padang. Analisis data dilakukan 

menggunakan teori permainan non-kooperatif berjumlah nol (zero-sum game) 

melalui dua pendekatan, yaitu strategi murni dan strategi campuran yang 

diselesaikan dengan metode simpleks melalui program linear. Berdasarkan Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa nilai permainan pada persaingan Asus dengan 

Lenovo adalah -13,10 besarnya keuntungan bagi Lenovo, Asus dengan Acer 

sebesar -3,57 besarnya keuntungan bagi Acer, dan Lenovo dengan Acer sebesar 

9,52 besarnya keuntungan bagi Lenovo. Strategi pemasaran optimum yang harus 

diterapkan adalah Laptop Asus menggunakan strategi harga murah dan terjangkau, 

Laptop Lenovo menggunakan strategi pembelian secara tunai dan kredit, serta 

Laptop Acer menggunakan strategi iklan penjualan yang mudah dijumpai.  

 

Kata kunci: Strategi Pemasaran, Teori Permainan, Strategi Murni, Strategi  

Campuran, Nilai Permainan. 
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ABSTRACT  

 

 

Game theory is a mathematical model used to analyze conflict situations in order 

to achieve optimal results for the parties involved. This study aims to obtain optimal 

marketing strategies for laptop manufacturers (Asus, Lenovo, and Acer) that can 

increase the number of sales or consumers of each laptop brand using game theory. 

This research method uses a quantitative approach with a case study on 84 student 

respondents from the Faculty of Science and Technology UIN Imam Bonjol 

Padang. Data analysis was carried out using zero-sum non-cooperative game 

theory through two approaches, namely pure strategy and mixed strategy solved by 

the simplex method through linear programming. Based on the results of the study, 

it shows that the game value in the competition between Asus and Lenovo is -13.10, 

the amount of profit for Lenovo, Asus with Acer is -3.57, the amount of profit for 

Acer, and Lenovo with Acer is 9.52, the amount of profit for Lenovo. The optimum 

marketing strategy that must be implemented is that Asus Laptops use a low and 

affordable price strategy, Lenovo Laptops use a cash and credit purchase strategy, 

and Acer Laptops use an easily found sales advertising strategy. 

 

Keywords: Marketing Strategy, Game Theory, Pure Strategy, Mixed Strategy, 

Game Value. 
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