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KATA PENGANTAR 
KETUA PANITIA 

 
Segala puji dan syukur kepada Allah SWT atas terbitnya Prosiding Seminar Nasional Jurusan 
Matematika (SEMNASTIKA) FMIPA Universitas Negeri Medan. Prosiding ini merupakan 
kumpulan artikel ilmiah yang telah dipresentasikan pada kegiatan SEMNASTIKA 09 November 
2023 di Aula Gedung Prof. Syawal Gultom, Universitas Negeri Medan. Adapun cakupan bidang 
kajian yang disajikan dalam prosiding ini meliputi Matematika, Statistika, Ilmu Komputer, dan 
Pendidikan Matematika.  
Dengan mengangkat tema seminar, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi 
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, kami mengharapkan SEMNASTIKA 
dapat turut serta berkontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan jurusan matematika sebagai 
wadah bagi para peneliti, praktisi, penggiat pendidikan matematika dan pengguna untuk 
terjalinnya komunikasi dan diseminasi hasil-hasil penelitian. 
Kegiatan SEMNASTIKA dan prosiding ini dapat diselesaikan dengan baik tidak terlepas dari 
bantuan berbagai pihak, oleh sebab itu kami mengucapkan banyak terimakasih kepada:  

1. Pimpinan Universitas Negeri Medan 
2. Dekan FMIPA dan para Wakil Dekan FMIPA Universitas Negeri Medan 
3. Para Narasumber yaitu Bapak Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si., Bapak Mangara Marianus 

Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Bapak Ahmad Isnaini, M.Pd. 
4. Ketua Jurusan Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan  
5. Para Ketua Program Studi di Jurusan Matematika Universitas Negeri Medan 
6. Panitia SEMNASTIKA 
7. Pemakalah dan Peserta SEMNASTIKA 
8. Semua pihak yang terlibat dalam pelaksanaan SEMNASTIKA 

 
Kami menyadari bahwa buku prosiding ini masih jauh dari kata sempurna, karena itu kami 
mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari para pembaca untuk perbaikan selanjutnya. 
Akhirnya, kami menghaturkan maaf jikalau ada hal-hal yang kurang berkenan bagi para pembaca 
serta ucapan terimakasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi bagi terbitnya buku 
prosiding ini. Semoga buku prosiding ini dapat memberikan manfaat sesuai dengan yang 
diharapkan. 
 
 
 

 

Medan,       November 2023 
Ketua Panitia, 

 

 
 

Susiana, S.Si., M.Si. 
NIP.197905192005012004 
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KATA PENGANTAR 
KETUA JURUSAN MATEMATIKA  

FMIPA UNIVERSITAS NEGERI MEDAN 
 

 
Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, prosiding Seminar Nasional Jurusan 

Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan ini dapat diselesaikan. Kemajuan ilmu pengetahuan 
dan teknologi di era ini sangat berdampak bagi kehidupan manusia. Kajian penelitian terkait 
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta terapannya perlu disosialisasikan kepada 
khalayak. Seminar Nasional Jurusan Matematika merupakan forum diskusi ilmiah yang sangat 
penting dalam pengembangan dan penyebaran pengetahuan di bidang matematika yang meliputi 
pendidikan matematika, statistika, ilmu komputer dan matematika (non pendidikan). Melalui buku 
prosiding ini, kami berupaya untuk menyajikan rangkuman makalah-makalah yang telah 
dipresentasikan, serta memberikan wadah bagi pembaca untuk menjelajahi gagasan-gagasan 
cemerlang yang ditawarkan dan penelitian-penelitian terkini yang dihasilkan oleh para akademisi, 
peneliti, dan praktisi matematika.   

Tema seminar kali ini, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi 
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, mencerminkan komitmen kami untuk 
terus menghadirkan diskusi yang relevan dan mendalam mengenai isu-isu terkini dalam dunia 
matematika. Melalui buku ini, kami berharap pembaca dapat m engeksplorasi berbagai sudut 
pandang, temuan, dan pemikiran-pemikiran baru yang dapat memperkaya wawasan serta 
menginspirasi penelitian dan pengembangan dan ilmu matematika. 

Secara khusus, kami mengucapkan terimakasih kepada para narasumber, yaitu : Prof. Dr. 
Janson Naiborhu, M.Si., Mangara Marianus Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Ahmad Isnaini, M.Pd., 
yang telah membagikan ilmunya dalam kegiatan seminar. Terimakasih yang tulus juga kami 
sampaikan kepada semua pihak yang telah mendukung kegiatan ini, para pimpinan Universitas 
Negeri Medan dan para pimpinan FMIPA Universitas Negeri Medan.  Apresiasi yang tinggi juga 
saya ucapkan teruntuk para penulis, reviewer, dan panitia yang telah berperan aktif dalam 
pembuatan buku prosiding ini. Kontribusi dari setiap individu adalah pondasi kesuksesan acara 
ini, dan semangat kolaboratif ini sangat berharga bagi perkembangan ilmu matematika. 

Akhirnya, kami berharap buku prosiding ini dapat menjadi sumber pengetahuan yang 
bermanfaat dan memotivasi pembaca untuk terus menggali potensi dalam bidang matematika. 
Mari kita bersama-sama memperkuat dan memajukan ilmu matematika demi keberlanjutan 
pembaruan pengetahuan.  

 
 

Medan,       November 2023 

Ketua Jurusan Matematika 
 
      
 
 

Dr. Pardomuan Sitompul, M.Si 
                                                                               NIP.196911261997021001
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SUSUNAN ACARA 
 
Waktu Kegiatan PIC 
08.00 - 08.30 Pendaftaran Ulang Panitia 

08.30 - 09.00 Acara Pembukaan  

 1. Salam Pembuka MC: 
  Putri Maulidina Fadilah, 
  S.Si., M.Si 
  Nurul Ain Farhana, M.Si 
 2. Menyanyikan Lagu Indonesia Raya  
 3. Doa Khairuddin, M.Pd. 
 4. Laporan Ketua Pelaksana Susiana, S,Si., M.Si. 
 5. Sambutan dan Pembukaan acara Prof. Dr. Fauziyah 
 seminar oleh Dekan Fakultas Harahap,M.Si 
 Matematika dan Ilmu Pengetahuan  

 Alam  
 6. Foto Bersama  

09.00 - 10.00 Pembicara I Moderator: 
 Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si Yulita Molliq Rangkuti, 
 (Guru Besar Matematika ITB) M.Sc., Ph.D 

10.00 - 11.00 Pembicara II Moderator: 
 Mangaratua Marianus Simanjorang, Andrea Arifsyah 

 M.Pd. Ph.D (Dosen Jurusan Nasution, S.Pd., M.Sc. 

 Matematika UNIMED)  

11.00 - 11.45 Pembicara III Moderator: 
 Ahmad Isnaini, M.Pd (Guru Dinda Kartika, S.Pd., M.Si. 

 berprestasi Nasional)  

11.45 - 13.00 ISOMA  

13.00 - 14.30 Sesi I : Seminar Paralel Moderator 
  Pemakalah Pendamping 

14.30 - 16.00 Sesi II: Seminar Paralel Moderator 
  Pemakalah Pendamping 

16.00 Penutupan acara oleh Dekan FMIPA MC 
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KEYNOTE SPEAKER 
 
KEYNOTE SPEAKER 1 
 

Prof. Dr. Janson Naiborhu, S.Si., M.Si. 
 
 

Prof. Janson Naiborhu memiliki dua gelar doktor yang ia peroleh dari Keio 
University (Jepang) dan Institut Teknologi Bandung. Kariernya sebagai 
dosen dimulai sejak tahun 1991, sejak ia bergabung sebagai Dosen FMIPA 
ITB, dengan Kelompok Keahlian Matematika Industri dan Keuangan. Ia 
menjadi Guru Besar sejak 1 Desember 2014 dan Pembina Utama 
Muda/Gol IV C sejak 1 April 2011. 
 
Prof. Janson aktif dalam melakukan riset dan telah banyak menghasilkan 
jurnal ilmiah baik nasional maupun internasional.  Namanyapun telah 
dikenal luas di dunia pendidikan dan industri, khususnya dalam bidang 
Matematika. 

 
 

 
 

KEYNOTE SPEAKER 2 
 

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D 
 

 
Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D adalah dosen Pendidikan 
Matematika di Universitas Negeri Medan. Beliau meraih gelar sarjana di 
Universitas HKBP Nomensen tahun 2003, dan di tahun 2007 beliau 
mendapat gelar magister dari Universitas Negeri Surabaya. Beliau 
melanjutkan program doktor di Murdoch University, Australia dan 
memperoleh gelar Ph.D tahun 2016. Fokus pada pendidikan matematika, 
beliau melaksanakan tridarma universitas, beliau mendapatkan 
penghargaan sebagai dosen muda terbaik tahun 2009. 

Dengan menjadi reviewer dan narasumber dibanyak kegiatan seminar, 
beliau berbagi ilmu dalam bidang pendidikan matematika, pendidikan karakter dan media 
pembelajaran seperti augmented reality. 
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KEYNOTE SPEAKER 3 

Ahmad Isnaini M.Pd. 
 

Ahmad Isnaini, M.Pd adalah seorang pendidik yang memiliki dedikasi 
tinggi terhadap dunia pendidikan. Ia meraih gelar Sarjana Pendidikan 
Matematika dari Universitas Negeri Medan pada tahun 2010, kemudian 
melanjutkan studi pascasarjana dan meraih gelar Magister Pendidikan 
Matematika pada tahun 2019 dari universitas yang sama. Saat ini, Ahmad 
sedang mengejar gelar Doktor dalam bidang yang sama di Universitas 
Negeri Medan. 
Ahmad Isnaini juga telah mengukir prestasi gemilang dalam berbagai 
kompetisi dan olimpiade. Sebagai Finalis Apresiasi GTK 2023 BBGP 
Sumatera Utara Tingkat Provinsi dan penerima berbagai medali emas, 

perak, dan perunggu dalam Olimpiade Guru tingkat Nasional dan Provinsi, Ahmad Isnaini 
memperlihatkan dedikasinya dalam pengembangan kemampuan diri dan juga siswanya. 
Tidak hanya aktif di dunia akademis, Ahmad Isnaini juga telah berkontribusi dalam literatur 
pendidikan. Karya-karyanya yang terpublikasi dalam jurnal nasional dan internasional, serta buku-
buku seperti "Guru Merdeka" (2020) dan "Inovasi Pembelajaran" (2018), mencerminkan 
pemikiran dan wawasan yang mendalam dalam bidang Pendidikan. 
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Abstrak  

  
Lahirnya aplikasi streaming musik membuat seseorang dapat mendengarkan lagu dengan mudah setiap 
saatnya dan tentu saja secara legal. Pada kuartal III/2022, Indonesia menjadi negara dengan 
persentase pengguna streaming musik tertinggi di dunia. Penelitian ini bertujuan untuk menentukan 
strategi pemasaran yang optimal menggunakan game theory dan melihat perpindahan pelanggan yang 
terjadi dengan menggunakan markov chain pada aplikasi streaming musik. Hasil penelitian untuk 
strategi pemasaran dengan menggunakan game theory didapat dengan strategi murni yang mana pada 
persaingan Spotify dan Joox didapat strategi optimal untuk Spotify adalah Produk sedangkan Joox 
adalah Citra Merek dan Ukuran Download. Pada persaingan Spotify dan Resso didapat strategi 
optimal yang sama yaitu Produk. Pada Joox dan Resso didapat strategi optimal untuk Joox adalah 
Promosi dan Resso didapat strategi optimal yaitu Produk dan Promosi. Untuk perhitungan 
perpindahan pelanggan menggunakan Markov Chain, jika probabilitas semakin besar berarti minat 
pelanggan menggunakan merek tersebut juga semakin besar. Sehingga didapat hasil probabilitas 
Spotify senilai 0.408, Joox senilai 0.187, dan Resso senilai 0.405.  

 
Kata kunci: Game Theory, Markov Chain, Strategi Pemasaran, Perpindahan Pelanggan, Aplikasi 
Streaming Musik 

 
Abstract  

  
The emergence of music streaming applications allows individuals to easily listen to songs at any time 
and, of course, legally. In the third quarter of 2022, Indonesia became the country with the highest 
percentage of music streaming users in the world. This research aims to determine the optimal 
marketing strategies using game theory and to examine customer transitions occurring through the use 
of Markov chain in music streaming applications. The research results for marketing strategies using 
game theory revealed that in the competition between Spotify and Joox, the optimal strategy for Spotify 
is Product, whereas for Joox, it is Brand Image and Download Size. In the competition between Spotify 
and Resso, the same optimal strategy, Product, was found for both. For Joox and Resso, the optimal 
strategy for Joox is Promotion, and for Resso, it is a combination of Product and Promotion. Regarding 
the calculation of customer transitions using Markov Chain, if the probability increases, it means the 
customer interest in using that brand is also increasing. Thus, the probability results were 0.408 for 
Spotify, 0.187 for Joox, and 0.405 for Resso. 

 
Kata kunci: Game Theory, Markov Chain, Marketing Strategies, Customer Transitions, Music 
Streaming Applications 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah mengganti 
kebiasaan generasi muda, termasuk gaya mereka 
mengkonsumsi music (Noviani et al., 2020). Dalam 
perkembangan dunia digital saat ini, mendengarkan 
lagu/musik semakin mudah dilakukan kapan saja. 
Mendengarkan lagu melalui streaming musik 
merupakan salah satu aktivitas digital yang amat 
populer di kalangan warga negara Indonesia.  

Layanan streaming musik yang sangat terkenal 
diantaranya Sportify, Joox, Youtube Music, Resso, 
SoundCloud, Shazam, dll. Mayoritas pengguna 
layanan streaming adalah orang-orang yang termasuk 
dalam kategori generasi “Z”, sebuah generasi yang 
berusia antara 16 hingga 24 tahun (Ginting, 2019). 
Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah 
dilakukan, didapat hasil pengguna aplikasi streaming 
musik Spotify sebanyak 44%, Joox 20%, Resso 22%, 
Youtube Musik 8%, Apple Music 2%, dan yang tidak 
mengunakan sebesar 4%.  

Banyaknya aplikasi streaming musik sekarang 
ini membuat setiap perusahaan harus mempunyai 
strategi pemasaran yang bagus agar menaikkan 
kualitas bisnisnya. Strategi pemasaran merupakan 
strategi yang bertujuan untuk memberikan layanan 
pemasaran kepada pengusaha sedemikian rupa 
sehingga menentukan tingkat penjualan didasarkan 
pada fitur baik dan buruk dari strategi pemasaran 
untuk mencapai tujuan organisasi perusahaan. Salah 
satu cara agar menganalisis strategi pemasaran yaitu 
menerapkan game theory (Laila & Trifiyanto, 2021). 

Teori permainan terdiri dari aturan-aturan yang 
menentukan kondisi kompetitif bagi banyak pemain 
untuk menetapkan strategi yang ditujukan untuk 
memenangkan keunggulan mereka sendiri atau 
meminimalkan keunggulan pesaing mereka (Harris, 
2019). Dasar penentuan strategi yang optimal adalah 
jumlah nilai pay off (nilai yang dapat diinginkan 
menjadi hasil penerapan strategi tersebut) yang 
optimal (maksimum atau minimum). Nilai optimal 
dari formula strategi tersebut memungkinkan untuk 
memprediksi kemenangan maksimum atau kerugian 
minimum sehabis permainan berakhir (SAIFUDDIN 
et al., 2018). Masing-masing permainan mempunyai 
dua pemain, Baris dan Kolom. Pemain baris 
memaksimalkan kemenangan sementara pemain 
kolom meminimalkan kekalahan. Pengerjaan game 
theory membutuhkan matriks pay off yang disusun 
dalam matriks permainan (Cahyani & Astuti, 2022). 

Selain untuk menentukan strategi pemasaran 
yang optimal, perlu juga dilihat pergerakan pelanggan 
saat beralih ke merek lain sehingga dapat dilakukan 
perbaikan strategi agar pelanggan tetap tertarik untuk 
menggunakan merek tersebut. Perpindahan pelanggan 
dari satu merek ke merek lain merupakan fenomena 
kompleks yang dapat terjadi kapan saja. Hal ini bisa 
terjadi karena perubahan perilaku. Ini mungkin karena 
munculnya penawaran produk lain, efek harga, atau 
ketidakpuasan dengan produk yang dibeli. Selain itu, 

beberapa faktor seperti persaingan dan waktu dapat 
mempengaruhi transisi (Asnawi, 2022). 

Taksiran terkait perpindahan merek bisa 
dikerjakan dengan menerapkan metode markov chain 
dengan menghitung probabilitas transisi dalam jangka 
waktu tertentu (Indrawati & Untarini, 2017). Markov 
chain adalah serangkaian proses kejadian di mana 
probabilitas bersyarat dari kejadian di masa depan 
bertumpu pada kejadian masa ini dan tidak bertumpu 
pada kejadian sebelumnya (Sinaga et al., 2020). 
Markov chain adalah suatu metode yang mengkaji 
sifat dari suatu variable pada masa kini berdasarakan 
sifat variabel itu sendiri di masa lalu dan digunakan 
untuk memprediksi sifat variabel di masa yang akan 
dating. Teori ini termasuk dalam kelas proses stokastik 
(Aliwafa et al., 2021). Tujuan dari penelitian ini untuk 
mengetahui cara pengaplikasian game theory dalam 
menentukan strategi pemasaran optimal bagi aplikasi 
streaming musik dan mengetahui cara melihat 
perpindahan minat pelanggan dengan menggunakan 
markov chain. 
 

2. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini merupakan penelitian 

kuantitatif. Populasi penelitian ini yaitu mahasiswa/i 
Universitas Negeri Medan dan sampelnya adalah 
mahasiswa/i Fakultas Matematika dan Ilmu 
Pengetahuan Alam Universitas Negeri Medan yang 
menggunakan aplikasi streaming musik. Digunakan 
rumus bernoulli  karena jumlah pengguna aplikasi 
streaming musik dalam kalangan sampel tidak dapat 
diketahui secara pasti. 
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Dimana: 

N = jumlah minimum sampel 
Z  = nilai distribusi normal 
p  = proporsi  kuesioner yang dianggap benar 

q  = proporsi kuesioner yang dianggap salah 

 p1  

e  = tingkat kesalahan/tingkat akurasi 
Pada hasil penyebaran kuesioner pendahuluan 

sebanyak 50 responden sampel terdapat 48 kuesioner 
yang sukses dan 2 kuesioner yang rusak sehingga 
dapat dihitung jumlah sampel yang akan diambil 
dengan ketentuan sebagai berikut: 
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Maka, sampel dikatakan cukup apabila 
berjumlah 59 responden atau lebih dari itu. Dan, dalam 
penelitian ini peneliti mengambil jumlah sampel 
sebesar 100 responden lanjutan karena jumlah tersebut 
sudah memenuhi kecukupan data. 

Pengujian data dilakukan dengan mengelolah 
data yang dikumpulkan dari responden di lapangan 
dengan uji validitas dan uji reliabilitas. Uji validitas 
dilakukan dengan menggunakan rumus product-
moment yaitu: 
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Keterangan: 

xyr  = koefisien korelasi 

n   = jumlah sampel 
X  = skor variabel 
Y  = skor total dari variabel 
Jika nilai r୦୧୲୳୬୥ ≥ r୲ୟୠୣ୪ maka, kuesionernya 

dinyatakan valid, sebaliknya jika r୦୧୲୳୬୥ < r୲ୟୠୣ୪ 
maka, kuesionernya dinyatakan tidak valid. 

Metode yang sering digunakan dalam uji 
reliabilitas adalah Cronbach Alpha, yang mengukur 
apakah suatu ukuran reliabel atau tidak.  
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Keterangan: 

xyr = koefisien reliabilitas (cronbach 

alpha) 
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Jika cronbach alpha > 0.6 maka kuesioner 
yang disajikan reliabel atau konsisten, sebaliknya jika 
cronbach alpha < 0.6 maka kuesioner yang disajikan 
tidak reliabel atau tidak konsisten. 

Variabel penelitian yang digunakan dalam 
penelitian ini sama digunakan oleh setiap pemain. 

Tabel 102. Variabel 
Atribut 

Permainan 
Variabel yang Digunakan 

Spotify Joox Resso 

Produk 
1X  1Y  1Z  

Promosi 
2X  2Y  2Z  

Citra Merek 
3X  3Y  3Z  

Ukuran Download 
4X  4Y  4Z  

Kelengkapan Lagu 
5X  5Y  5Z  

Adapun penjelasan dari atribut permainan yang 
digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Produk 
Menunjukkan kualitas aplikasi streaming 
musik, fitur-fitur yang ada didalam 
aplikasi streaming musik, kemudahan 
dalam pemakaian aplikasi streaming 
musik, kemudahan dalam membayar 
untuk berlangganan premium. 

2. Promosi 
Menunjukkan promo harga bagi yang 
ingin berlangganan premium, iklan 
informatif dan kemampuan menarik minat 
pelanggan. 

3. Citra Merek 
Menunjukkan mengenai merek aplikasi 
streaming musik yang ada dalam benak 
konsumen, termasuk kesan terhadap suatu 
merek aplikasi streaming musik yang 
dirasakan oleh konsumen dari informasi 
yang didapat dan dari pengalaman dalam 
menggunakan merek aplikasi streaming 
musik tersebut. 

4. Ukuran Download 
Menunjukkan penggunaan data yang 
diperlukan dalam menggunakan aplikasi 
streaming musik, baik dalam menginstall 
aplikasi streaming musik, maupun 
mengakomodasi aplikasi streaming musik. 

5. Kelengkapan Lagu 
Menunjukkan kelengkapan lagu-lagu yang 
tersedian dalam aplikasi streaming musik. 

Teknik pengumpulan data dilakukan dengan 
studi kepustakaan dan penelitian lapangan berupa 
penggunaan kuesioner yang sebarkan kepada para 
responden. Lalu, untuk prosedur penelitian yang akan 
dilakukan dapat dilihat sebagai berikut: 
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Gambar 100. Diagram Alir 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Kuesioner telah disebarkan kepada 100 

responden dilingkungan mahasiswa/i aktif FMIPA 
Universitas Negeri Medan Stambuk 2019-2022. 
Berikut hal-hal yang terlampir dalam kuesioner: 

 
Gambar 101. Persentase Jenis Kelamin Responden 

 
Gambar 102. Persentase Jurusan Responden 

 
Gambar 103. Persentase Stambuk Responden 

 
Gambar 104. Persentase Pengguna Aplikasi 

Streaming Musik 
Pengujian Data 

Data yang dikumpulkan dari kuesioner 
pendahuluan yang sudah diisi oleh respondenlah yang 
akan di uji validitas dan reliabilitasnya. Berikut 
merupakan hasil dari uji validitas penelitian ini. 

Tabel 103. Uji Validitas 
No. Strategi r୦୧୲୳୬୥ r୲ୟୠୣ୪ Ket. 

1 Produk 0.597 0.284 Valid 
2 Promosi 0.653 0.284 Valid 
3 Citra Merek 0.646 0.284 Valid 
4 Ukuran 

Download 
0.715 0.284 Valid 

5 Kelengkapan 
Lagu 

0.731 0.284 Valid 

Dari tabel terlihat bahwa semua strategi 
memiliki nilai r୦୧୲୳୬୥ ≥ r୲ୟୠୣ୪ yang mana artinya valid 
untuk hasil uji validitas kuesionernya. 

Berikut merupakan hasil dari uji reliabilitas 
penelitian ini. 

Tabel 104. Uji Reliabilitas 

No. Strategi 
Cronbach 

Alpha 
Ket. 

1 Produk 0.654 Reliabel 
2 Promosi 0.642 Reliabel 
3 Citra Merek 0.636 Reliabel 
4 Ukuran Download 0.649 Reliabel 
5 Kelengkapan Lagu 0.604 Reliabel 

Dari tabel diatas terlihat bahwa semua strategi 
memiliki nilai cronbach alpha > 0.6 yang berarti 
reliabel untuk hasil uji reliabilitas kuesionernya. 

 
Pengolahan Data Game Theory 

Hal pertama yang dilakukan yaitu membuat 
matriks pemainannya. Matriks permainan dibuat 
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menurut hasil selisih dari persaingan antara pemain I 
dan pemain II yang didapat dari kuesioner penelitian. 
Tabel 105. Rekapitulasi Nilai Persaingan Spotify dan 

Joox 
Sp

ot
if

y 

Joox 
 Yଵ Yଶ Yଷ Yସ Yହ 

Xଵ 
80 77 71 71 80 

20 23 29 29 20 

Xଶ 
54 59 56 59 58 

46 41 44 41 42 

Xଷ 
56 51 51 53 56 

44 49 49 47 44 

Xସ 
47 55 54 51 42 

53 45 46 49 58 

Xହ 
49 60 62 52 69 

51 40 38 48 31 
Diperoleh bentuk matriks pay off sebagai 

berikut: 
Tabel 106. Matriks Pay Off Spotify dan Joox 

Sp
ot

if
y 

Joox 
 Yଵ Yଶ Yଷ Yସ Yହ 

Xଵ 60 54 42 42 60 
Xଶ 8 18 12 18 16 
Xଷ 12 2 2 6 12 
Xସ -6 10 8 2 16 
Xହ -2 20 24 4 38 

Tabel 107. Rekapitulasi Nilai Persaingan Spotify dan 
Resso 

Sp
ot

if
y 

Resso 
 Zଵ Zଶ Zଷ Zସ Zହ 

Xଵ 
58 60 70 74 74 

42 40 30 26 26 

Xଶ 
42 48 50 67 56 

58 52 50 33 44 

Xଷ 
57 55 51 53 57 

43 45 49 47 43 

Xସ 
47 58 50 56 52 

53 42 50 44 48 

Xହ 
55 58 56 67 65 

45 42 44 33 35 
Matriks pay off menurut data dengan 

menghitung selisih antara Spotify dan Resso. 
Tabel 108. Matriks Pay Off Spotify dan Resso 

Sp
ot

if
y 

Resso 
 Zଵ Zଶ Zଷ Zସ Zହ 

Xଵ 16 20 40 48 48 
Xଶ -16 -4 0 34 12 
Xଷ 14 10 2 6 14 
Xସ -6 16 0 12 4 
Xହ 10 16 12 34 30 

Tabel 109. Rekapitulasi Nilai Persaingan Joox dan 
Resso 

Jo
ox

 

Resso 
 Zଵ Zଶ Zଷ Zସ Zହ 

Yଵ 
41 45 59 56 53 

59 55 41 44 47 

Yଶ 
48 48 51 57 56 

52 52 49 43 44 

Yଷ 
47 38 53 57 50 

53 62 47 43 50 

Yସ 
46 44 49 46 44 

54 56 51 54 56 

Yହ 
43 46 42 58 40 

57 54 58 42 60 
Matriks pay off menurut data dengan 

menghitung selisih antara Joox dan Resso. 
Tabel 110. Matriks Pay Off Joox dan Resso 

Jo
ox

 

Resso 
 Zଵ Zଶ Zଷ Zସ Zହ 

Yଵ -18 -10 18 12 6 
Yଶ -4 -4 2 14 12 
Yଷ -6 -24 6 14 0 
Yସ -8 -12 -2 -8 -12 
Yହ -14 -8 -16 16 -20 

Matriks pay off yang didapat selanjutnya 
dilakukan langkah pertama dengan menggunakan 
strategi murni untuk mendapatkan saddle point. 
Tabel 111. Penyelesaian Strategi Murni Spotify dan 

Joox 

S
p

ot
if

y 

Joox Nilai 
Min  Yଵ Yଶ Yଷ Yସ Yହ 

Xଵ 60 54 42 42 60 42 

Xଶ 8 18 12 18 16 8 

Xଷ 12 2 2 6 12 2 

Xସ -6 10 8 2 16 -6 

Xହ -2 20 24 4 38 -2 
Nilai Maks 60 54 42 42 60  

Dikatakan strategi akan mencapai hasil yang 
optimal apabila menghasilkan saddle point yang sama. 
Dari tabel dapat dilihat nilai minimaks dan 
maksiminya sama yaitu 42, sehingga permainan ini 
saddle point sudah tercapai dengan menggunakan 
strategi murni. Permainan dimenangkan oleh pemain 
baris yaitu Spotify dengan menggunakan atribut 
Produk (Xଵ). Sedangkan Joox dapat  memperkecil 
kekalahannya menggunakan atribut Citra Merek (Yଷ) 
dan Ukuran Download (Yସ). 
Tabel 112. Penyelesaian Strategi Murni Spotify dan 

Resso 

Sp
ot

if
y 

Resso Nilai 
Min  Zଵ Zଶ Zଷ Zସ Zହ 

Xଵ 16 20 40 48 48 16 

Xଶ -16 -4 0 34 12 -16 

Xଷ 14 10 2 6 14 2 

Xସ -6 16 0 12 4 -6 

Xହ 10 16 12 34 30 10 
Nilai Maks 16 20 40 48 48  

Saddle point tercapai dan ditemukan strategi 
yang optimal dengan penyelesaian menggunakan 
strategi murni. Strategi pemasaran untuk 
memaksimalkan keuntungan pemain baris yaitu 
Spotify adalah Produk (Xଵ). Sedangkan pemain kolom 
yaitu Resso untuk memperkecil kekalahan dapat 
memperoleh strategi optimal yaitu Produk (Zଵ). 
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Tabel 113. Penyelesaian Strategi Murni Joox dan 
Resso 

Jo
ox

 
Resso Nilai 

Min  Zଵ Zଶ Zଷ Zସ Zହ 
Yଵ -18 -10 18 12 6 -18 

Yଶ -4 -4 2 14 12 -4 

Yଷ -6 -24 6 14 0 -24 

Yସ -8 -12 -2 -8 -12 -12 

Yହ -14 -8 -16 16 -20 -20 
Nilai Maks -4 -4 18 16 12  

Saddle point sudah ditemukan dan 
menggunakan strategi murni. Sehingga dapat 
ditunjukkan bahwa strategi permasaran yang optimal 
untuk Joox sebagai pemain baris yaitu Promosi (Yଶ) 
agar dapat meningkatkan keuntungan. Sementara 
Resso sebagai pemain kolom medapat strategi optimal 
yaitu Produk (Zଵ) dan Promosi (Zଶ) agar dapat 
mengurangi kerugian. 

 
Pengolahan Data Markov Chain 

Hal pertama yang dilakukan yaitu penentuan 
state dimana state yang dipakai yaitu state 1 adalah 
Spotify, state 2 adalah Joox, dan state 3 adalah Resso. 
Selanjutnya menyusun matriks probabilitas transisi 
dari 100 responden sehingga didapat rangkuman nilai 
berikut: 

Tabel 114. Rangkuman Data Markov Chain 
 Spotify Joox Resso Jumlah 

Spotify 32 2 15 49 
Joox 7 10 4 21 
Resso 6 6 18 30 

Total 100 
Membagi setiap item dengan jumlah pengguna 

untuk mendapatkan matriks probabilitas transisinya, 
dimana jika baris tersebut dijumlahkan menghasilkan 
1, sebagai berikut: 

Tabel 115. Matriks Probabilitas Transisi 
 Spotify Joox Resso Jumlah 

Spotify 0.65 0.04 0.31 1 
Joox 0.33 0.48 0.19 1 
Resso 0.20 0.20 0.60 1 

Probabilitas transisi sampai pada periode waktu 
tertentu juga bisa menciptakan peluang steady state. 
Suatu probabilitas transisi bakal menghasilkan nilai 
yang sama berkepanjangan menujukkan bahwa 
probabilitas telah memperoleh steady state. 
Perhitungan probabilitas memakai software Python 
didapat hasilnya sebagai berikut: 
Tabel 116. Rangkuman Probabilitas Transisi sampai 

Periode ke-10 Menggunakan Software Python 
Periode 

Ke 
Spotify Joox Resso 

1 0.65 0.04 0.31 
2 0.498 0.107 0.395 
3 0.438 0.15 0.412 
4 0.417 0.172 0.411 
5 0.410 0.182 0.41 
6 0.408 0.185 0.407 

7 0.408 0.187 0.406 
8 0.408 0.187 0.405 
9 0.408 0.187 0.405 
10 0.408 0.187 0.405 
Sampai diperoleh probabilitas transisinya yaitu 

Spotify 0.408, Joox 0.187, dan Resso 0.405. 
4. KESIMPULAN 

Kesimpulan yang didapat dalam penelitian ini, 
yaitu: 

1. Pengolahan data Game Theory 
memperoleh strategi optimal terhadap 
persaingan Aplikasi Streaming Musik 
Spotify, Joox dan Resso. Persaingan 
Spotify dan Joox, persaingan Spotify dan 
Resso, lalu persaingan Joox dan Resso 
mendapatkan saddle point dengan 
menggunakan strategi murni.  
a. Persaingan Spotify dan Joox memiliki 

hasil nilai minimaks dan maksimin 
sebesar 42. Strategi pemasaran untuk 
memaksimalkan kemenangan Spotify 
adalah Produk (Xଵ). Sedangkan untuk 
memperkecil kekalahan, Joox dapat 
menggunakan strategi optimal yaitu 
Citra Merek (Yଷ) dan Ukuran 
Download (Yସ).  

b. Persaingan Spotify dan Resso 
memiliki hasil nilai minimaks dan 
maksimin sebesar 16. Strategi 
pemasaran untuk memaksimalkan 
kemenangan Spotify adalah Produk 
(Xଵ). Sedangkan untuk memperkecil 
kekalahan, Resso dapat menggunakan 
strategi optimal yaitu Produk (Zଵ). 

c. Persaingan persaingan Joox dan 
Resso memiliki hasil nilai minimaks 
dan maksimin sebesar -4. Strategi 
pemasaran untuk memaksimalkan 
kemenangan Joox adalah Promosi 
(Yଶ). Sedangkan untuk memperkecil 
kekalahan, Resso dapat menggunakan 
strategi optimal yaitu Produk (Zଵ) dan 
Promosi (Zଶ). 

2. Untuk pengolahan data Markov Chain 
mendapat perpindahan merek dengan 
probabilitas transisi pada periode ke-8 
untuk Spotify sebesar 0.408, Joox sebesar 
0.187, dan Resso sebesar 0.405. Jika 
probabilitas semakin besar berarti minat 
pelanggan menggunakan merek tersebut 
pun semakin besar. Maka dalam 
perpindahan merek menunjukkan bahwa 
Spotify yang lebih diminati, disusul Resso 
dan yang terakhir adalah Joox. 
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