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OPTIMALISASI TEORI PERMAINAN MENGGUNAKAN
METODE PEMROGRAMAN LINIER DAN METODE

ALGORITMA BROWN
( Studi Kasus : Persaingan Produk Manufaktur Mobil Toyota

Avanza dengan Mobil Daihatsu Xenia )

ABSTRAK

Teori Permainan adalah merupakan suatu model matematika
yang digunakan dalam situasi konflik atau persaingan antara
berbagai kepentingan yang saling berhadapan sebagai pesaing.
Metode untuk menyelesaikan persoalan Teori Permainan strategi
campuran adalah Pemrograman Linier dan Algoritma Brown.
Tujuan dari penelitian ini adalah mendapatkan variabel yang
menjadi strategi dalam mempengaruhi konsumen untuk memilih
produk manufaktur mobil berdasarkan Pemrograman Linier dan
Algoritma Brown.

Hasil perhitungan menggunakan Pemrograman Linier
didapatkan untuk manufaktur Toyota Avanza strategi yang
digunakan adalah strategi 4 (fasilitas kemudahan pemeliharaan dan
perolehan suku cadang), strategi 3 (fasilitas kemudahan pembayaran)
dan strategi 8 (harga jual kembali). Untuk manufaktur Daihatsu
Xenia strategi yang digunakan adalah strategi 5 (keringanan biaya
operasional), strategi 10 (desain interior dan eksterior) dan strategi 6
(utilitas). Hasil dari Algoritma Brown dengan 1000 iterasi dan baris
kedua sebagai langkah awal, untuk manufaktur Toyota Avanza
strategi yang digunakan adalah strategi 4 (fasilitas kemudahan
pemeliharaan dan perolehan suku cadang), strategi 3 (fasilitas
kemudahan pembayaran), srategi 8 (harga jual kembali) dan strategi
5 (keringanan biaya operasional). Untuk manufaktur daihatsu xenia
strategi yang digunakan adalah strategi 5 (keringanan biaya
operasional), strategi 10 (desain interior dan eksterior) dan strategi 6
(utilitas) dan strategi 9 (kenyamanan).

Kata kunci: Optimasi, Teori Permainan, Pemrograman Linier,
Algoritma Brown
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GAME THEORY OPTIMATION USING LINIER
PROGRAMMING AND BROWN ALGORITHM

(Case Study : Manufacturing Product Competion of Toyoya
Avanza and Daihatsu Xenia)

ABSTRACT

Game theory is a mathematical theory used in conflict or
competition among interest which face to face as competitors.
Methods used to solve the game theory issue in mixed strategy are
linear programming methods and Brown Algorithm methods. The
aims of this research is to get variables for strategy in persuade
consumers to choose car manufacturing products based on linear
programming methods and Brown Algorithm methods.

Test result shown by the linear programming methods found
for Toyota Avanza manufacture strategy are strategy 4 (the facility of
easy maintenance and spare parts availability), strategy 3 (easy
payments facility), and strategy 8 (resale price). For Daihatsu Xenia
manufacture, the strategies used are strategy 5 (cheap operational
cost), strategy 10 (interior and exterior design), and strategy 6
(utility). The result of test conducted with Brown Algorithm methods
with 1000 literacy and second row as the first step, for Toyota
Avanza manufacture strategies used are strategy 3 (easy payment
facility), strategy 8 (resale price), and strategy 5 (cheap operational
cost). For Daihatsu Xenia manufacture strategy are strategy 5 (cheap
operational cost), strategy 10 (interior and exterior design), strategy 6
(utility) and strategy strategy 9 (convenience).

Keywords: Optimize, Game theory, linear programming, Brown
Algorithm
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