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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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Abstract 

At this time, E-Commerce users have increased very rapidly so that competition between E-Commerce 
companies is very tight to win market share. Therefore, the company must be able to choose the optimal 
marketing strategy that will be carried out to win the market share. One way to determine the optimal 
marketing strategy is to implement the Fuzzy Game Theory method. The fuzzy method is used to interpret 
a subjective consumer assessment. While the  game theory is used to determine the optimal marketing 
strategy. The purpose of this study is to determine the optimal marketing strategy for the three e-
commerce site Shopee, Tokopedia and Lazada which are oriented based on the attributes that are 
prioritized by consumers in choosing E-Commerce. After going throught the fuzzification and 
defuzzification process, it is recognized that the most important attribute by consumers in choosing e-
commerce is the completeness of the product. In the results of the processing of game theory it was 
found that e-commerce shopee and lazada use the attributes of the ease of payment transactions as their 
optimal strategy, while tokopedia uses product quality attributes as optimal marketing strategy. 

 
Kata kunci: E-Commerce, Fuzzy, Game Theory, Marketing Strategy 
 

Abstrak  
  

Pada saat ini, pengguna E-Commerce mengalami peningkatan yang sangat pesat sehingga persaingan 
antar perusahaan E-Commerce sangat ketat untuk memenangkan pangsa pasar. Oleh karena itu, 
perusaaan harus mampu memilih strategi pemasaran yang optimal yang akan dilakukan untuk 
memenangkan pangsa pasar. Salah satu cara untuk menentukan strategi pemasaran optimal adalah 
dengan menerapkan metode fuzzy game theory. Metode fuzzy digunakan untuk mengintrepretasikan 
penilaian konsumen yang bersifat subjektif. Sedangkan game theory digunakan untuk menentukan 
strategi pemasaran yang optimal. Tujuan penelitian ini adalah untuk menentukan strategi pemasaran 
yang optimal bagi ketiga E-Commerce Shopee, Tokopedia dan Lazada yang berorientasi berdasarkan 
atribut-atribut yang diutamakan oleh konsumen dalam memilih E-Commerce. Setela melalui proses 
fuzzifikasi dan defuzzifikasi maka diketaui bahwa atribut yang paling dipentingkan oleh konsumen 
dalam memilih E-Commerce adalah kelengkapan produk. Pada hasil pengolahan game teory didapat 
bahwa E-Commerce Shopee dan Lazada menggunakan atribut kemudahan transaksi pembayaran 
sebagai strategi optimalnya, sedangkan Tokopedia menggunakan atribut kualitas produk sebagai 
strategi pemasaran optimalnya. 

 
Kata kunci: E-Commerce, Fuzzy, Game Theory, Strategi Pemasaran 
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1. PENDAHULUAN 

Teknologi yang semakin berkembang 
menyebabkan masyarakat lebih banyak melakukan 
aktivitas dengan menggunakan internet. Salah satu 
aktivitas tersebut adalah memanfaatkan internet untuk 
kegiatan bisnis online. Transaksi bisnis yang diciptakan 
dengan menggunakan manfaat dari teknologi internet 
adalah E-commerce. 

Di Indonesia terdapat beberapa perusahaan E-
commerce diantaranya Shopee, Tokopedia, dan 
Lazada. Penetrasi smartphone dan internet, populasi 
muda dan melek teknologi serta pada awal tahun 2020 
lalu dunia sedang dilanda pandemi Covid-19, sangat 
berperan besar dalam menunjang peningkatan 
pengguna online karena masyarakat diharuskan 
melakukan social distancing, sehingga masyarakat 
beralih ke transaksi jual beli melalui E-commerce 
(Rakhmawati et al., 2021).  

Di Indonesia, Tokopedia menjadi E-commerce 
dengan jumlah pengunjung website tertinggi yaitu 
mencapai 158,3 juta kunjungan per bulan yang 
kemudian disusul oleh Shopee dengan rata-rata trafik 
131,2 juta kunjungan dan ketiga ada Lazada dengan 
rata-rata trafik 26,6 juta kunjungan pada kuartal 2 tahun 
2022 berdasarkan data Iprice Group (Iprice,2022). 
Ketiga E-commerce tersebut memiliki pangsa pasar 
yang sama yaitu dapat digunakan dan dijangkau dari 
berbagai kalangan karena menyediakan suatu produk 
yang sama namun dengan berbagai variasi harga, yang 
membedakan adalah kulitas produk tersebut, yaitu 
produk original dan premium atau tiruan, sehingga 
masyarakat dari berbagai kolongan dapat membeli 
produk tersebut. 

Pengguna yang terus meningkat menyebabkan 
persaingan bisnis yang semakin ketat bagi perusahaan 
yang bergerak dalam bidang E-commerce. Terjadinya 
persaingan dalam memperoleh pangsa pasar ini, 
membuat masing-masing E-commerce berlomba-
lomba dalam memberikan tawaran seperti promo, 
voucher serta fitur-fitur menarik lainnya untuk 
mempertahankan konsumen maupun menarik 
konsumen baru. Oleh karena itu, setiap E-commerce 
harus menganalisa strategi pemasaran yang akan 
dilakukan untuk memenangkan pangsa pasar 
(Mashaba, 2022).  

Salah satu tujuan perusahaan yang utama adalah 
untuk memperoleh hasil produksinya dan untuk 
mempertahankan kelangsungan hidup perusahannya 
dan keluasan usahanya. Salah satu ukuran mengenai 
baik buruknya suatu perusahaan adalah dilihat dari 
jumlah permintaan produknya (Arman, 2022). Sebuah 
perusahaan harus mengetahui apa saja kelebihan dan 
kelemahan dari perusahaannya sendiri untuk bisa 
menghadapi persaingan bisnis kedepannya. Strategi 
pemasaran memiliki aspek-aspek penentuan pasar 
sasaran diantaranya segmentasi pasar, penetapan target 
pasar dan penempatan objek/produk (Hendrayani, 
2021). 

Teori permainan (game theory) merupakan suatu 
model matematika yang digunakan dalam situasi 
persaingan atau konflik di berbagai kepentingan yang 
saling berhadapan sebagai pesaing untuk  mendapatkan 
suatu keputusan yang optimal bagi setiap pihak 
(Mashaba, 2022). Seperti dalam penelitian yang 
dilakukan oleh (Praditya & Prasetyo, 2021) yang 
berjudul “Game Theory Dalam Penentuan Strategi 
Pemasaran Optimal Dalam (Studi Kasus Persaingan E-
Commerce Shopee dan Tokopedia). Dalam 
penelitiannya terdapat lima atribut yang digunakan 
yaitu design aplikasi, kenyamanan dan pelayanan 
dalam berbelanja, harga, kelengkapan dan promo yang 
ditawarkan kedua E-commerce tersebut. Selanjutnya 
dalam penelitian ini akan ditambahkan atribut kualitas 
produk, voucher, dan kemudahan transaksi 
pembayaran 

Teory fuzzy adalah sebuah teori yang digunakan 
untuk mempresentasikan ketidakpastian batas antara 
satu strategi dengan strategi lainnya yang dihasilkan 
oleh adanya penilaian manusia. Teori permainan fuzzy 
(fuzzy game theory) dapat menganalisa strategi apa 
yang terbaik yang dapat digunakan pemasar untuk 
digunakan sehingga penjualan dan pemasaran dapat 
optimal (Nurcahyo & Setiawan, 2022).  

Beberapa peneliti terdahulu yang telah 
menerapkan Metode Fuzzy Game Theory adalah 
“Penentuan Strategi Pemasaran Kartu GSM 
Menggunakan Teori Permainan Fuzzy” (Nurcahyo & 
Setiawan, 2022). Hasil dari penelitian ini ialah nilai 
saddle point antara Telkomsel vs XL-Axiata sebesar 
10,979, Telkomsel vs Indosat sebesar 10,272 dan 
Indosat  vs XL-Axiata sebesar -0,705. Dengan atribut 
pemasaran yang digunakan ketiga kartu GSM tersebut 
adalah jaringan/sinyal. Penelitian lainnya yaitu 
berjudul “Analisis Persaingan Pemasaran Produk Susu 
Cair Dalam Kemasan Siap Minum Menggunakan 
Metode Logika Fuzzy dan Teori Permainan” (Wahyuti 
& Ngatilah, 2020). Hasil dari penelitian ini didapatkan 
nilai saddle point antara Frisianflag vs Indomilk 
sebesar -0,502, Frisianflag vs Greenfild sebesar 1,474 
dan nilai saddle point antara Indomilk vs Greenfild 
sebesar 0,972. (Tarigan, 2019)  melakukan penelitian 
yang berjudul “Penerapan Fuzzy Game Theory Pada 
Persaingan Jasa Transportasi Online Go-Jek dan Grab”. 
Penelitian ini menghasilkan nilai saddle point sebesar -
3,173 yang mana atribut keamanan untuk Go-Jek dan 
atribut kode promosi/diskon untuk Grab. 

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan 
strategi pemasaran yang optimal bagi ketiga E-
commerce Tokopedia, Shopee dan Lazada berdasarkan 
atribut-atribut yang diutamakan oleh konsumen dengan 
menggunakan metode Fuzzy Game Theory. 
 
2. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian studi 
kasus dan data yang digunakan yaitu data primer yang 
diperoleh dari responden melalui kusioner yang 
dibagikan pada mahasiswa/I aktif Fakultas Matematika 
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dan Ilmu Pengetauan Alam (MIPA) Universitas Negeri 
Medan. 

Sumber data yang digunakan bersumber dari 
kuesioner penilaian dari sebagian mahasiswa/I aktif 
FMIPA Universitas Negeri Medan yang menempuh 
pendidikan sarana yang sedang atau  pernah 
menggunakan E-Commerce Shopee, Tokopedia dan 
Lazada. Berikut ini diagram alir dari prosedur 
penelitian adalah: 

 

 
 

Gambar 1. Prosedur Penelitian 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data yang didapat berdasarkan asil penyebaran 
kuesioner oleh mahasiswa FMIPA UNIMED yang 
sedang menggunakan atau pernah menggunakan E-

Commerce Shopee, Tokopedia dan Lazada, terdapat 
beberapa atribut yang diutamakan oleh konsumen dapat 
dilihat dari tabel dibawah ini: 

 

Tabel 1.  Atribut yang Dipentingkan Konsumen 
No. Atribut Penjelasan 
1 Design 

Aplikasi 
Tampilan aplikasi serta fitur-
fitur apa saja yang tersedia, 
dan kenyamanan dalam 
mengakses dan menggunakan 
aplikasi (seberapa sering 
terjadi error atau down 
aplikasi saat digunakan). 

2 Kelengkapan 
Produk 

Keberagaman jenis produk 
yang disediakan baik produk 
rumah tangga, elektronik, 
fashion dan lainnya. 

3 Kualitas 
Produk 

Keaslian produk, bahan yang 
bagus, daya tahan produk dan 
kesesuaian produk terhadap 
harga. 

4 Harga Keberagaman harga yang 
ditawarkan, kesesuaian arga 
terhadap kualitas produk. 

5 Voucher Banyaknya dan mudahnya 
mendapatkan voucher gratis 
ongkir, voucher cashback dan 
voucher toko. 

6 Promo Banyak dan seringnya 
melakukan promo seperti 
flashsale atau event-event 
promo. 

7 Kenyamanan 
dan 
Pelayanan 

Kecepatan dalam merespon 
konsumen seperti membalas 
cat konsumen atau ulasan 
komentar, kerapihan dan 
keamanan packing barang, 
amanah dan teliti dalam 
menyiapkan pesanan 
konsumen. 

8 Kemudahan 
Transaksi 
Pembayaran 

Keberagaman metode 
pembayaran yang disediakan 
seperti paylater, COD, 
transfer bank dan metode 
lainnya 

 

 
Pengolahan data untuk menyelesaikan 

penelitian persaingan E-Commerce Shopee, Tokopedia 
dan Lazada dalam menentukan strategi pemasaran 
optimal dengan menggunakan Fuzzy Game Theory 
terdiri dari beberapa tahap penyelesaian sampai 
menemukan strategi yang optimal yaitu: 
1. Uji Kecukupan Data 

Uji kecukupan data dapat dilakukan dengan 
menggunakan rumus Slovin sebagai berikut: 

 2
1

1

N
n

Ne


  

Perhitungan Fuzzifikasi dan Defuzzifikasi: 
 Mengkonvensikan nilai fuzzy kedalam bentuk 

TFN (Tringular Fuzzy Number) 
 Melakukan defuzzifikasi untuk mendapatkan 

nilai rata-rata dari hasil fuzzifikasi 

Perhitungan dengan Teori Permainan: 
 Membuat matriks Pay off 
 Input nilai atribut pemain baris dan atribut 

pemain kolom 
 Menentukan nilai maksimin dan minimaks 
 Jika nilai maksimin = nilai minimaks maka 

terjadi saddle point, jika nilai maksimin ≠ nilai 
minimaks maka akan dilanjutkan dengan 
peritungan program linier 

Selesai 

Mulai 

Studi Literatur 

Identifikasi Masalah 

Pengumpulan Data 

Pengolahan Data 

Uji Validitas 
dan Reliabilitas 

Valid? 



 
 

991 
 

 
9812,98

35,53

5235

1,052351

5235
2




n

 Berdasarkan hasil perhitungan jumlah 

sampel dengan menggunakan rumus Slovin di atas, 

maka jumlah sampel yang diperlukan adalah 98 yang 

akan dibulatkan menjadi 100 sampel. 

 

2. Uji Validitas dan Reliabilitas 
i. Uji Validitas 

Uji validitas kuesioner penelitian ini menggunakan 
uji Pearson Correlation dengan bantuan software 
SPSS dan dengan n = 100, derajat kebebasan 
  982  ndf  dan 10 % maka dapat dilihat 

pada table berikut: 
 

Tabel 2. Hasil Uji Validitas Atribut Penelitian 

Atribut hitungr  tabelr  Keterangan 

Design 
Aplikasi 0,599 0,2565 Valid 
Kelengkapan 
Produk 0,776 0,2565 Valid 
Kualitas 
Produk 0,733 0,2565 Valid 
Harga 0,689 0,2565 Valid 
Voucher 0,741 0,2565 Valid 
Promo 0,771 0,2565 Valid 
Kenyamanan 
& Pelayanan 0,748 0,2565 Valid 
Kemudahan 
Transaksi 
Pembayaran 0,752 0,2565 Valid 

 

Berdasarkan table 2 di atas maka dapat dilihat 

bahwa nilai hitungr  tingkat kepentingan 8 atribut lebih 

besar dari nilai tabelr  
, sehingga dinyatakan valid.    

 

ii. Uji Reliabilitas 
Hasil uji reliabilitas kuesioner tingkat kepentingan 

atribut dengan bantuan software SPSS dapat dilihat 
pada tabel berikut: 

 

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas Atribut Penelitian 

alphar  ta b e lr  Keterangan 

0,869 0,6 Reliabel 
Dari table 3 di atas diketahui bahwa nilai Cronbach’s 
Alpha   0,6alphar 

 
yaitu 0,869 > 0,6 sehingga 

dinyatakan reliabel. 
 
3. Perhitungan Fuzzifikasi dan Defuzzifikasi 

 

i. Perhitungan Fuzzifikasi dan Defuzzifikasi  
 Tingkat Kepentingan 

 Berikut hasil rekapitulasi penyebaran kuesioner 
responden : 

 

Tabel 4. Rekapitulasi Kuesioner Tingkat Kepentingan 
Atribut 

Atribu
t 

 
Likert 

X
1 

X
2 

X
3 

X
4 

X
5 

X
6 

X
7 

X
8 

1 0 1 1 1 1 1 2 1 

2 5 1 0 0 0 1 0 0 

3 19 3 2 6 13 16 4 3 

4 36 30 21 38 41 34 35 43 

5 40 65 76 55 45 48 59 53 

Keterangan: 
X1: Design Aplikasi   
X2: Kelengkapan Produk   
X3: Kualitas Produk 
X4: Harga  
X5: Voucher 
X6: Promo  
X7: Kenyamanan dan Pelayanan  
X8: Kemudahan Transaksi Pembayaran 

  

Tabel 4 digunakan untuk proses fuzzifikasi dengan 
mencari nilai Triangular Fuzzy Number selanjutnya 
proses defuzzifikasi.  

Contoh perhitungan untuk proses fuzzifikasi atribut 
design aplikasi : 

Nilai batas bawah:  

           
1

1.0 1.5 2.19 3.36 4.40
3,11

5 19 36 40xc
   

 
    

Nilai tengah: 

           
1

1.0 2.5 3.19 4.36 5.40
4,11

5 19 36 40xa
   

 
    

Nilai batas atas:  

           
1

2.0 3.5 4.19 5.36 5.40
4,71

5 19 36 40xb
   

 
  

 

Perhitungan untuk proses defuzzifikasi 
sebagai berikut: 

3,11 4,11 4,71
3,98

3
Defuzzifikasi

 
 

 
 

Tabel 5. Hasil Perhitungan Rata-Rata Tingkat 

Kepentingan 

No. Atribut 

Triangular Fuzzy 

Number (TFN) 

Df Batas 

bawah 

 ic
 

Nilai 

tengah 

 ia
 

Batas 

atas 

 ib
 

1. 
Design 

Aplikasi 
3,11 4,11 4,71 3,98 

2. 
Kelengkapan 

Produk 
3,58 4,57 4,92 4,36 

3. 
Kualitas 

Produk 
3,72 4,71 4,95 4,46 

4. Harga 3,47 4,46 4,91 4,28 

5. Voucher 3,30 4,29 4,84 4,14 
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6. Promo 3,28 4,27 4,79 4,11 

7. 

Kenyamanan 

dan 

Pelayanan 

3,51 4,49 4,90 4,30 

8. 

Kemudahan 

Transaksi 

Pembayaran 

3,48 4,47 4,94 4,30 

ii. Perhitungan Fuzzifikasi dan 
Defuzzifikasi Tingkat Kepuasan Shopee 
 
 

Tabel 6. Rekapitulasi Kuesioner Tingkat Kepuasan E-
Commerce Shopee 

Atribu
t 

 
Likert 

X
1 

X
2 

X
3 

X
4 

X
5 

X
6 

X
7 

X
8 

1 1 0 0 0 4 10 1 0 

2 8 2 1 2 15 12 1 2 

3 25 15 32 29 20 21 29 12 

4 49 55 53 47 40 32 53 52 

5 17 28 14 22 21 25 16 34 

Contoh perhitungan untuk proses fuzzifikasi atribut 
design aplikasi shopee : 
Nilai batas bawah:  

           
1

1.1 1.8 2.25 3.49 4.17
2,74

1 8 25 49 17xc
   

 
   

 

Nilai tengah:  

           
1

1.1 2.8 3.25 4.49 5.17
3,73

1 8 25 49 17xa
   

 
     

Nilai batas atas:  

           
1

2.1 3.8 4.25 5.49 5.17
4,56

1 8 25 49 17xb
   

 
   

 

 
 
Perhitungan untuk proses defuzzifikasi sebagai berikut: 

2,74 3,73 4,56
3,68

3
Defuzzifikasi

 
 

 
Tabel 7. Hasil Perhitungan Rata-Rata Tingkat Kepuasan 

Shopee 

No. Atribut 

Triangular Fuzzy 

Number (TFN) 

Df Batas 

bawah 

 ic
 

Nilai 

tengah 

 ia
 

Batas 

atas 

 ib
 

1. 
Design 

Aplikasi 
2,74 3,73 4,56 3,68 

2. 
Kelengkapan 

Produk 
3,09 4,09 4,81 3,99 

3. 
Kualitas 

Produk 
2,80 3,80 4,66 3,75 

4. Harga 2,89 3,89 4,67 3,82 

5. Voucher 2,63 3,59 4,38 3,53 

6. Promo 2,60 3,50 4,25 3,45 

7. 

Kenyamanan 

dan 

Pelayanan 

2,83 3,82 4,66 3,77 

8. 

Kemudahan 

Transaksi 

Pembayaran 

3,18 4,18 4,84 4,07 

 

iii. Perhitungan Fuzzifikasi dan 
Defuzzifikasi Tingkat Kepuasan 
Tokopedia 
 

Tabel 8. Rekapitulasi Kuesioner Tingkat Kepuasan E-
Commerce Tokopedia 

Atribu
t 

 
Likert 

X
1 

X
2 

X
3 

X
4 

X
5 

X
6 

X
7 

X
8 

1 2 1 0 1 1 1 1 2 

2 2 3 2 4 6 5 3 2 

3 35 29 31 35 41 38 27 26 

4 50 58 56 52 41 47 59 54 

5 11 9 11 8 11 9 10 16 

Contoh perhitungan untuk proses fuzzifikasi atribut 
design aplikasi Tokopedia : 
Nilai batas bawah:  

           
1

1 2 1 2 2 35 3 50 4 11
2,68

2 2 35 50 11xc
        

 
   

 

Nilai tengah:  

           
1

1 2 2 2 3 35 4 50 5 11
3,66

2 2 35 50 11xa
        

 
   

 

 
Nilai batas atas:  

           
1

2 2 3 2 4 35 5 50 5 11
4, 55

2 2 35 50 11xb
        

 
   

 

 
 
Perhitungan untuk proses defuzzifikasi sebagai berikut: 

2,68 3,66 4,55
3,63

3
Defuzzifikasi

 
   

Tabel 9. Hasil Perhitungan Rata-Rata Tingkat 

Kepuasan Tokopedia 

No. Atribut 

Triangular Fuzzy 

Number (TFN) 

Df Batas 

bawah 

 ic
 

Nilai 

tengah 

 ia
 

Batas 

atas 

 ib
 

1. 
Design 

Aplikasi 
2,68 3,66 4,55 3,63 

2. 
Kelengkapan 

Produk 
2,72 3,71 4,62 3,68 
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3. 
Kualitas 

Produk 
2,76 3,76 4,65 3,72 

4. Harga 2,63 3,62 4,54 3,59 

5. Voucher 2,56 3,55 4,44 3,51 

6. Promo 2,59 3,58 4,49 3,55 

7. 

Kenyamanan 

dan 

Pelayanan 

2,75 3,74 4,64 3,71 

8. 

Kemudahan 

Transaksi 

Pembayaran 

2,82 3,80 4,64 3,75 

 
iv. Perhitungan Fuzzifikasi dan 

Defuzzifikasi Tingkat Kepuasan Lazada 
  

Tabel 10. Rekapitulasi Kuesioner Tingkat Kepuasan 
E-Commerce Lazada 

Atribu
t 

 
Likert 

X
1 

X
2 

X
3 

X
4 

X
5 

X
6 

X
7 

X
8 

1 3 0 1 0 1 1 1 1 

2 3 3 5 1 8 6 6 7 

3 46 38 42 39 46 47 34 25 

4 37 53 46 51 40 42 53 54 

5 11 6 6 9 5 4 6 13 

Contoh perhitungan untuk proses fuzzifikasi atribut 
design aplikasi Lazada : 
Nilai batas bawah:  

           
1

1 3 1 3 2 46 3 37 4 11
2,53

3 3 46 37 11xc
        

 
   

 

 
Nilai tengah:  

           
1

1 3 2 3 3 46 4 37 5 11
3, 50

3 3 46 37 11xa
        

 
   

 

 
Nilai batas atas:  

           
1

2 3 3 3 4 46 5 37 5 11
4,39

3 3 46 37 11xb
        

 
   

 

Perhitungan untuk proses defuzzifikasi sebagai berikut: 
2,53 3,50 4,39

3,47
3

Defuzzifikasi
 

 
 

Tabel 11. Hasil Perhitungan Rata-Rata Tingkat 

Kepuasan Lazada 

No. Atribut 

Triangular Fuzzy 

Number (TFN) 

Df Batas 

bawah 

 ic
 

Nilai 

tengah 

 ia
 

Batas 

atas 

 ib
 

1. 
Design 

Aplikasi 
2,53 3,50 4,39 3,47 

2. 
Kelengkapan 

Produk 
2,62 3,62 4,56 3,60 

3. 
Kualitas 

Produk 
2,52 3,51 4,45 3,49 

4. Harga 2,68 3,68 4,59 3,65 

5. Voucher 2,41 3,40 4,35 3,38 

6. Promo 2,43 3,42 4,38 3,41 

7. 

Kenyamanan 

dan 

Pelayanan 

2,58 3,57 4,51 3,55 

8. 

Kemudahan 

Transaksi 

Pembayaran 

2,72 3,71 4,58 3,67 

 
 
4. Perhitungan Teori Permainan 

 Langkah awal dalam perhitungan teori permainan 
yaitu membuat matriks permainan. Nilai yang 
dimasukkan ke dalam matriks pay-off adalah nilai 
perhitungan defuzifikasi sebagai berikut: 

     1 2: 2i jX Y d dP d dP    

 
Keterangan: 
Xi   = Atribut Pemain 1 
Yj   = Atribut Pemain 2 
d     = Defuzzifikasi Tingkat Kepentingan 
dP1 = Defuzzifikasi Kepuasan Shopee 
dP2 = Defuzzifikasi Kepuasa Tokopedia 

 
 

i. Matriks Permainan Shopee(P1) Vs Tokopedia 
(P2) 
Untuk matriks payoff Shopee (P1) 

menggunakan atribut design aplikasi (X1) dan 
Tokopedia (P2) menggunakan atribut design 
aplikasi (Y1) adalah: 

   1 1: 3,98 3,68 3,98 3,63 0,19X Y     

 

Berikut matriks payoff permainan Shopee 
dan Tokopedia :  

 

Tabel 12. Matriks Pay off Shopee dan Tokopedia 

 
 Pada tabel 12 diketahui bahwa titik 
kesetimbangan (saddle point) telah tercapai, dimana 
nilai minimaks sama dengan nilai maksimin pada 
koordinat (X8,Y3) dengan nilai permainan 0,87. Artinya 
P1  (pemain baris) atau Shopee menggunakan atribut 
kemudahan transaksi pembayaran (X8) untuk 
mendapatkan keuntungan maksimal sedangkan P2 
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(pemain kolom) yaitu Tokopedia menggunakan atribut 
kualitas produk (Y3) untuk meminimumkan 
kerugiannya. 
 

ii. Matriks Permainan Shopee(P1) Vs Lazada (P2) 
Untuk matriks payoff Shopee (P1) menggunakan 

atribut design aplikasi (X1) dan Lazada (P2) 
menggunakan atribut design aplikasi (Y1) adalah: 

   1 1: 3,98 3,68 3,98 3,47 0,81X Y     

 

Berikut matriks payoff permainan Shopee dan 
Lazada :  

Tabel 13. Matriks Pay off Shopee dan Lazada 

 
Pada tabel 13 diketahui bahwa titik kesetimbangan 

(saddle point) telah tercapai, dimana nilai minimaks 
sama dengan nilai maksimin di koordinat (X8,Y8) 
dengan nilai permainan 1,70. Artinya P1  (pemain baris) 
atau Shopee dan P2 (pemain kolom) yaitu Lazada sama-
sama menggunakan atribut kemudahan transaksi 
pembayaran (X8 dan Y8) sebagai strategi optimalnya. 

 

iii. Matriks Permainan Tokopedia(P1) Vs Lazada (P2) 
Untuk matriks payoff Tokopedia (P1) 

menggunakan atribut design aplikasi (X1) dan Lazada 
(P2) menggunakan atribut design aplikasi (Y1) adalah: 

   1 1: 3,98 3,63 3,98 3,47 0,63X Y     

 

Berikut matriks payoff permainan Tokopedia dan 
Lazada :  

 

Tabel 14. Matriks Pay off Tokopedia dan Lazada 

 
Pada tabel 14 diketahui bahwa titik 

kesetimbangan (saddle point) telah tercapai, dimana 
nilai minimaks sama dengan nilai maksimin di 
koordinat (X3,Y8) dengan nilai permainan 0,84. Artinya 
P1 (pemain baris) atau Tokopedia  menggunakan atribut 
kualitas produk (X3) untuk memaksimalkan 
keuntungan dan P2 (pemain kolom) yaitu Lazada 
menggunakan atribut kemudahan transaksi 
pembayaran (Y8) untuk meminimumkan kerugiannya. 
 
4. KESIMPULAN 

 

 Dari hasil dan pembahasan dengan menerapkan 
metode fuzzy game theory, dapat disimpulkan bahwa 
metode fuzzy dapat digunakan untuk 
merepresentasikan penilaian konsumen terhadap 
tingkat kepentingan atribut-atribut pada E-commerce 
Shopee, Tokopedia dan Lazada. Dari hasil perhitungan 
fuzzifikasi dan defuzzifikasi dapat diketahui bahwa 
atribut-atribut yang paling dipentingkan oleh 
konsumen dalam memilih e-commerce adalah 
kelengkapan produk, sedangkan atribut yang paling 
tidak dipentingkan konsumen adalah atribut design 
aplikasi.  
 Berdasarkan pengolahan data dengan 
menggunakan teori permainan (game theory) dikatakan 
strategi yang optimal apabila menghasilkan titik 
kesetimbangan (saddle point) dimana nilai maksimin 
sama dengan nilai minimaks. Pada hasil pengolahan 
teori permainan didapat bahwa E-commerce Shopee 
dan Lazada menggunakan atribut kemudahan transaksi 
pembayaran sebagai strategi pemasaran optimalnya, 
sedangkan E-commerce Tokopedia menggunakan 
atribut kualitas produk sebagai strategi pemasaran 
optimalnya. 
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