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STRATEGI PEMASARAN
MeDONALD’S; KEC, DAN RICHEESE FACTORY
MENGGUNAKAN-TEORI' PERMAINAN
(Studi'Kasus pada’'Mahasiswa 'Universitas Brawijaya)

ABSTRAK

Masyarakat: saat;ini. menyukai-makanan cepat saji-atau, dikenal
dengan .istilah. fast- food. -Tujuan, penelitian, ini; untuk - mengetahui
optimalisasi. strategi- pemasaran: yang optimal, dari-restoran, fast. food.
Beberapa restoran fast food yaitu: KFC, McDonald’s;: dan Richeese
Factory., Setiap-restoran: fast food,memiliki keunggulan: yang-dapat
dijadikan- strategi’pemasaran ‘seperti tharga, lokasi,: promoy variasi
produk,  dan ;pelayanan: 'Pengoptimalan; strategi- pemasaran =dapat
diselesaikan dengan:aplikasi teori>permainan yaitu/metode simpleks
dan Ualgoritmas brown'dengan:>menggunakan sseftware'matlab.
Berdasarkan ' pengolahan \data ‘dengan’software ‘matlab 'didapat ‘hasil
yang- paling diminati' responden-adalah perbandingan ‘restoran fast
food-antara-McDonald’s 'dan KFC. Setelah ‘'melakukan-perhitungan
dengan'menggunakan''metode “simpleks/dan' algoritma - brown) dari
matriks' ' “payoff ~“McDonald’s"“didapat’ ‘strategi 'optimal  “untuk
McDonald’s adalah‘strategi harga 'sebesar'69,291 %.Strategi optimal
untuk' KFC' adalah™ strategi harga’ 65,748 %. Sementara itu~ dari
matriks payoff * KFC didapat strategi opetimal untuk McDonald’s
adalah strategi lokasi ‘Sebesar 53 9%.. Strategi optimal - untuk  KFC
adalah strategi pelayanan sebesar 89,93 %. Nilai permainan yang
didapat menggunakan metode simpleks berada pada interval algoritma
brown.

Kata Kunci:. Teori Permainan; simpleks, algoritma brown, fast food,
strategi;optimal-
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MARKETING STRATEGY.
McDONALD’S, KFC AND, RICHEESE FACTORY
USING THE.GAME THEORY
(Case Study of Brawijaya University Students)

ABSTRACT

People today love fast food or known as fast food. The purpose
of this study is to determine the optimal optimization of marketing
strategies from fast food restaurants. Some fast food restaurants are
KFC, McDonald's, and Richeese Factory. Every fast food restaurant
has advantages that can be used as marketing strategies such as price,
location, promos, product variety, and service. Optimization of
marketing strategies can be solved by the application of game theory,
namely the simplex method and brown algorithm using the matlab
software. Based on the processing of data with the Matlab software,
the most desirable results of respondents were the comparison of fast
food restaurants between McDonald 's and KFC. After calculating
using the simplex and algorithmic brown method from the
McDonald's payoff matrix, the optimal strategy for McDonald's is to
obtain a pricing strategy of 69.291%. The optimal strategy for KFC is
the price strategy of 65.748%. Meanwhile from the KFC payoff
matrix, the optimal strategy for McDonald's is a location strategy of
53%. The optimal strategy for KFC is a service strategy of 89.93%.
The game value obtained using the simplex method is at the brown
algorithm interval.

Keywords: Game theory, simplex, brown algorithm, fast food,
optimal strategy



s, VAVIIMYYE @) o) VAVIIMYYE ) ooy VAVIIMYVYE



KATA PENGANTAR

REPOSITORY.UB.ACID |

Pujiisyukur- ke -hadirat. Allah SWT-yang telah melimpahkan rahmat
dan hidayah-Nya, sehingga: penuliscdapat:menyelesaikan-skripsi yang
berjudul' STRATEGI' PEMASARAN " McDONALD’S,; KFC'DAN
RICHEESE FACTORY MENGGUNAKAN TEORI
PERMAINAN dengan baik dan lancar. Shalawat serta salam selalu
tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW sebagai:suri-teladan bagi
penulis:

Skripsiini tidak ‘dapat diselesaikan dengan baik tanpa bantuan,
bimbingan, dan motivasi dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis
menyampaikan terimakasih kepada:

1, Dr. Sobri, Abusini, M. T. selaku. dosen pembimbing .atas segala
bimbingan; motivasi,-bantuan; saran; dan kesabaran-yang:telah
diberikanselama penulisan skripsicini.

2. ‘Prof.Dr. Agus' Widodo, M.Kes'dan Kwardiniya Andawaningtyas,
S.Si.,M.Si selaku dosen penguji atas segala kritik dan saran yang
diberikan untuk perbaikan skripsiini.

3: Prof.Dr.: Marjono,; M.Phil-selaku: dosen-pembimbing-akademik
yang-selalu memberikan motivasi'dan bimbingan:selama penulis
menempuh kuliah.

4. Dr. Isnani’ Darti, S.Si., M.Si selaku Ketua Program  Studi
Matematika yang selalu memberikan, motivasi_kepada penulis
untuk menyelesaikan skripsi. ini-tepat waktu.

5: |Ratno Bagus: Edy | Wibowo; S:Si., /MISi., /Ph:'D: selaku ‘Ketua
Jurusan'Matematika atas segala bantuan'yang-diberikan.

6. ‘Segenap “dosen ‘dan’ ‘staf ‘Jurusan’ Matematika atas “ilmu’ ‘dan
pengalaman yang sangat bermanfaat bagi.penulis.

7, Orang.tua.atas.segala doa,-bantuan, dan. dukungan, yang, tiada
henti-diberikan-selama: ini'kepada'penulis.

Semoga “Allah/'SWT senantiasa’’ memberikan “rahmat’/dan
anugrah-Nya - kepada - semua " ‘pihak ~ yang ' telah " membantu
menyelesaikan skripsi ini. Penulis menyadari bahwa dalam penulisan

skripsi.;ini..masih. terdapat kekurangan. Oleh karenaritu, :penulis
Xi

# BRAWIJAYA

| REPOSITORY.UB.AC.D |

<
<
>
<
e
o

| REPOSITORY.UB.ACID |

BRAWIJAYA




[ reposiToRY.UBACID |

BRAWIJAYA

i
%

<1

mengharapkan kritik dan saran yang dapat disampaikan.melalui.email
ke - alamat | -nashrulred@gmail.com.: -Semoga, | skripsi- 1ini -dapat
bermanfaat bagi: berbagai pihak;, :serta: menjadi-inspirasi bagi penulis
skripsi-selanjutnya.

Malang, 03 Juli-2019

Penulis

xii



i
i

<
<
>
<
e
o

BRAWIJAYA

[ reposirorv.uB.ACID |

| REPOSITORY.UB.ACID |

DAFTAR 1S]

HALAMAN JUDUL (1 icree e rnes s rmsmen e dusminsmames 1 es.es o s s s swenes i
LEMBAR PENGESAHAN. ..o viribreuns e dusmiamins s snces dohsenssnt s cxavese iii
LEMBAR PERNYATAAN ..ty ins e dusmiguins a0 o st caigion %
OB STRAK tas Brawiiava - Repository: Lniversitas: Brawiiave vii
ABSTRAGTitas Brawiiava.. .- Repositony: Liniversitas. Brawiiava: iX
KATA PENGANTAR i amnm i i i aa. b midim. Xi
PAETFARSHs . Brawijaya.... Repository. Universitas. Brawiiay: Xiii
DAFTAR GAMBAR i idnaai i L aaia s raiiana XV
DAETARTABE rawijaya.... Repository. Universitas. Brawijay Xvii
DAFTAR LAMPIRAN ... cancsionsJnvamilas Lrawhaw Xix
BAB'I'PENDAHULUAN:......coualan vamslan iianiay., 1
o1y, UnietarsBekakamgyijaya.... Bepasiiony. Wnversiias. Brawlaya.. 1
1.2, 'Rumusan-Masalah ... n Ll W R an aLa L, 2
1.3. -~ Batasan'Masalah ... n L L R a s LR 2
Q. UrTdjuanas. prawliaya, | Repository Universiias brawliaya, 3
BAB I TINJAUANPUSTAKA o s i, 5
Y. VINIRMKES Didwlidya || RepOstony . wiversiias Slawliaya | 5
2.2. - 'Matriks Payoff....... . 5
2.3. - TeorirPermainan. ... 6
2.4. - Unsur-Unsur Dasar Teori Permainan,.............ciio i, 6
2.5. ~ Strategi Murni Dan' Strategi Campuran............cocieereieieens 9
2.6, 7 DOMINGSH.. o ev e ieieeesiesaassasesseeeruessssnsnnsnassesseergessesansssessesseeisnees 9
2.7. 7 Pemrograman LINEar.....c.... oo orereeitcorseeereeeeseesesnesssessesseeinns 12
2.8, Metode SIMPIEKS.. .. .cviuieiienseeieiarae e ser et antene 13
2.9, AlQOIITMA BIOWN.. ...ooveivuiosesresssnessensnnrsesasssstaneseesrssnesnestantone 16
2.10. SAMPE] PENEITTIAN. \.ve.vvvianneneseresssesnes sodunsnenmenseissssescosnansunsssesuen 17
BAB 1H METODE PENELITIAN s repnesionsiesnenseisesses o ansassssasses 19
3.1, Tempat dan Waktu PENEHTIAN ,.isvuiws i doesiesnmereeisrares i remsnnsivesnes 19
3.2, 1 1 Jenis.dan SUMDET. DAt . .cieres s reisrmsmes e dresmomenresibesres it rumasss s rsswes 19
3.3. ,Metode Pengumpulan Data., .. ..t i doesiomemsesibes o b remesmisennses 19
34, 1 DIAgrAM AL i crvn e diimn s ot s e dovssumons e b oo fob v rmssai s oo aves 20
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. . .. i caie Shpems iii e 23
4.1, DataHasil Penelitian..... oo i b dmimmsei e s 23
4.2.1 Teori;Permainan Pada Optimalisasi Strategi McDonald’s-dan
KFhCsitas.Brawiiava...-Repositony: Universitas. Brawiiava 24
4.2.1 1 Penyelesaian Matriks PayOff-McDonald’s cailaa. braaviiaa 24
Xiii



i
i

<
<
>
<
e
o

BRAWIJAYA

[ reposirorv.uB.ACID |

[ ReposiToRY.UB.ACID |

4.2.1.1 Penyelesaian matriks payoff dengan menggunakan metode

STMPIEKS v cever e foerns i ernsenee e siummen e b smen s desivamanean i eures S5k rens 24

4.2.1.2 Penyelesaian matriks, payoff McDonald’s dengan
menggunakan algoritma DrOWN ... eyt b diiamanscri s e 35

4.2.2 :Renyelesaian:matriks PayOff KEC . .q it b dinimira b v 39
4.2.2:1 Penyelesaian-matriks, payoff dengan-menggunakan;metode

simpleksrsitas-Brawiiava- - Repeository Lniversitas-Bras 39
4.2.2.2 Penyelesaian-matriks,; payoff dengan.menggunakan algaritma

bravimiversitas.Brawijaya..... Repository. Universitas. Bra: 42
4:3)511Optimalisasi Strategi:McDonald’s dan'Richeese Factory:.rz:44
4.3.1 'Penyelesaian matriks payoff McDonald’s:.....nvacsilas. i 44
4;3.2'Penyelesaian'matriks/ PayOff RicheeseFactony crsiias. i 45
44> <" Optimalisasi Strategi\KFC:dan RicheeseFactory-..silas. 45
4,41 'Penyelesaian matriks Payoff KFC. .ol W vamian i 45
44,2 "Penyelesaian'matriks'Payoff Richeese Factoryvilalian. il 46
BAB V KESIMPULAN DAN SARANL. L Wi il 47
SHOSIIRsSHipYRIR!as. Rrawlaya, . [epasiory Lnlversiias. pra 47
SROSHGaYariversias blawilaya, | RepasiiQry vniversitas aral 47
DAFTAR PUSTAKA .. 49
LAMPIRAN . 51

Xiv



[ reposiToRY.UBACID |

BRAWIJAYA

A
2

<1

DAFTAR GAMBAR

Gambar3:1 Diagram Alir..... Rapasioneaiarsilna. Brai s 20
Gambar 4.1 Matriks payoff KEC.aiteasllnivainliae Brandiaga 41
Gambar4.2 Nilai minimaks dan-maksimin matriks payoff

kKd-Brawijaya.... Repository. Universitas. Brawijaya 41
Gambar4.3 Hasil i dominasi matriks:payoff KFCialias. Drawliaus 42
Gambar 4.4 Iterasi-ke-0:hingga iterasi ke-2 matriks payoff

KE@Grawijaya....Bepasitory. Universitas. Brawijaya 43
Gambar4.5 lterasi-algoritma brown-matriks payoff KFC [ 0u0s 45

Gambar4.6 Hasil 'batas‘atas dan:batas bawah 'matriks‘payoff KFC 45

XV



XVi

s, VAVIIMYYE @) o) VAVIIMYYE ) ooy VAVIIMYVYE



i
i

<
<
>
<
e
o

BRAWIJAYA

[ reposirorv.uB.ACID |

[ ReposiToRY.UB.ACID |

DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 Bentuk-umum, matriks-payoff ... Luwwraiina. braiimiie. 5
Tabel 2.2 Matriks perolehan dalam-pemrograman linear. .z 12
Tabel 2.3 Metode: Simpleks Awal il neraiaa. Brawiays 15
Tabel 2.4 Tabel permainan......caonoaions Llnvemiine Braviae 16
Tabel4.1:Penentuan saddle point:pada-matriks payoff:McDonald’s
antara McDonald’s dan KFConv Livasias. Brawiays 25
Tabel 4.2 Simpleks-awal McDonald’s oy Lnvansias. Biawiaus 30
Tabel 4.3 Iterasi ke=1'McDonald’s iy, Lvaialas miavhays 31
Tabel 4.4:Hasil-perhitungan baris kunci barudan baris:lainnya dari
iterasi ke=1"McDonald’s (il WIvalalan Ao 32
Tabel 4.5 1terasi ke=2 McDonald’s 50yl i il 33
Tabel 4.6’ HasilFperhitungan baris'kunci baru'dan baris lainnya-‘dari
iterasi ke-2'McDonald’s: Ll L a e S 34
Tabel 4.7 1terasi ke-3 McDonald’s ' i s 34
Tabel 4.8 Hasil perhitungan baris'kunci baru dan baris’lainnya ‘dari
iterasi ke-3'McDonald’s ... 35
Tabel 4.9 1terasi ke=4 McDonald’s ... e 36
Tabel 4.10 Penyelesaian menggunakan-algoritma brown pada
matriks payoff McDonald’s antara McDonald’s dan KFC..... 39
XVii



XViii

s, VAVIIMYYE @) o) VAVIIMYYE ) ooy VAVIIMYVYE



a
J
IS
| &
B=]
1=
| &
o
E
@
(=]
a
&

BRAWIJAYA

,
e

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran LKUESIONET ... i comeriiasin b dindivammiba e braiiinsa 51
Lampiran 2 Data Hasil-Pengisian KUBSIONEI v saiice. rmianni 56
Lampiran 3 Pembentukan Matriks Payoff ... iaaeion. Beauiaus 59
Lampiran 4 Pengerjaan-Matriks-Payoff,-McDonald's . [ ravviians 63
Lampiran 5 Pengerjaan-Matriks-Payoff rRicheese Factory zuviiawz 69
Lampiran 6/Pengerjaan:Matriks-Payoff ' KFC vaiaias. Brawiaya 75
Lampiran 7/ Pengerjaan:Matriks-Payoff rRicheese Factory v aue 81
Lampiran 8 'Source:Code-......annoalann i niaialas.hiannaa 87
Xix



XX

s, VAVIIMYYE @) o) VAVIIMYYE ) ooy VAVIIMYVYE



REPOSITORY.UB.ACID |

BRAWIJAYA

e

BAB |
PENDAHUL.UAN

11 Ullatar Belakang

Era‘globalisasi:-membawa kehidupan manusia ke:dalam gerbang
modernisasi yang membawa dampak 'dan’ perkembangan’zaman dan
teknologi~yang ‘pesat;" 'sehingga menghasilkan trend-atau 'gaya-hidup
baru.-'Perubahan-gaya “hidup “masyarakat- 'inilah’''yang ' ‘mendasari
perubahan’pola-makan.'Sebagai  contoh;, gaya hidup'masyarakat masa
kini ‘adalah ‘senang' mengkonsumsi’makanan yang siap-saji-atau’ lebih
memilih'makanan-instan yang 'dikenal dengan istilahfast food.

Bertram (1975) mendefinisikan fast food sebagai makanan
yang dapat disiapkan dan dikonsumsi dalam waktu yang
singkat. ' Menurut “Irianto’ (2007), fast food memiliki~ beberapa
kelebihan  “yaitu. penyajiannya” yang . cepat . sehingga  tidak
menghabiskan waktu yang lama dan .dapat, dihidangkan kapan pun
dimana saja, higenis dan dianggap.sebagai, makanan_bergengsi dan
makanan gaul,

Beberapa restoran fast food yang.menjadi tempat makan favorit
masyarakat. Indonesia adalah restoran.yang; menyajikan produk.ayam
goreng sebagai menu utamanya..Banyaknya bermunculan-restoran fast
food, yang menawarkan..produk utama- berupa, ayam. .goreng: seperti
KFC, -MeDonald’s’s , dan -Richeese- Factory. menjadi bukti; bahwa
restoran. .cepat - saji- disukai oleh masyarakat - Indonesia... Namun,
masuknya beragam merk-merk tersebut membuat persaingan.semakin
ketat di industri-restoran fast food khususnya produk ayam.goreng:

Dilihat dari:persaingan antara McDonald’s; KFC dan Richeese
Factory tersebut akan memunculkan: suatu strategiagar: tidak-kalah
saing. Dalam -ilmu matematika;-salahisatu_cara: untuk menganalisis
suatu strategi'adalah: menggunakan teori permainan.' Teori permainan
adalah bagian-dari ilmumatematika tentang ‘analisis' logisrdari situasi
konflik dan-kerja-sama/ (Straffin;>1993).Teori' permainan merupakan
suatu' teori ‘untuk-menentukan strategi-optimal ‘dari-beberapa pihak
yang-bersaing. ‘Suatu'permainan-dikatakan optimal jika kedua pihak
bersaing ‘mencapai’ kesetimbangan.”Didalam 'model teori’ permainan
diklasifikasikan' dengan” sejumlah’“cara, 'salah’‘satunyaberdasarkan
jumlah'‘keuntungan ‘dan’ ‘kerugian.- Jika ‘jumlah  keuntungan ' dan
kerugian adalah nol‘maka disebut permainan berjumlah nol (zero sum

1
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game) atau permainan berjumlah konstan (constant sum game). Jika
jumlah keuntungan. dan kerugian tidak sama dengan nol maka disebut
permainan; berjumlah_tak nol..(non-zero sum.game) (Subagye. dkk:,
1990):

Ada, | beberapa. -metode, - yang. - dapat., digunakan- rdalam
penyelesaian teori:-permainan. di antaranya- metode -Dominansi,
keseimbangan. -Nash,: /Algoritma Brown; Aljabar Matriks; -dan
Pemrograman Linear.-Pada penelitian-sebelumnya, Wicaksana (2018)
membahas! tentang - optimalisasi, persaingan transportasi < dengan
menggunakan metode: simpleks dan algoritmarbrown:-Mengacu dari
penelitian 'yang:rsudah™ ada; -skripsi-dni>akan mengkolaborasikan
algoritma brown sdalam rpenyelesaian-matriks/berukuran-mxn -dan
metode simpleks:dengan menggunakan:program matlab: Pada skripsi
inicakan dibahas: mengenairaplikasi teori-permainan dengan-mengacu
pada ‘artikel ‘Ghadle ‘dan' Pawar (2014) dengan judul “Game Theory
Problems By'An- Alternative “Simplex:'Method” . 'Konsep~ini-‘akan
diterapkan -dalam>persaingan/jpangsa pasar'‘dalam’bidang-makanan
fastfood ‘antara~“McDonald’s, "KFC ‘dan“Richeese 'Factory dengan
responden Mahasiswa Universitas Brawijaya.

112°5'Rumusan'Masalah

1 Bagaimana ‘aplikasi-teori permainan-pada optimalisasi- strategi
pemasaran ‘McDonald’s, '/KFC “dan’ Richeese'' Factory: dengan
menggunakan-metode’simpleks dan-algoritma' brown:?

2. Bagaimana strategi optimal'yang dibuat oleh McDonald’s, KFC
dan Richeese Factory'Malang ?

1.3 . Batasan Masalah

1. Jenis permainan merupakan permainan berjumlah nol,

2. Responden kuisioner adalah mahasiswa Universitas Brawijaya.

3 Kuisioner. diisi. oleh  mahasiswa .yang. pernah_.mengonsumsi
McDonald’s; berlokasi: di_jalan-MT, Haryono. no, 115 Malang,
KFEC ;berlokasi-di jalan. Veteran..no- 2 Malang.dan- Richeese
Factory berlokasi di-jalan Besar: ljen no-77A Malang.

4. Ukuran; matriks-payoff adalah m xn



1.4  Tujuan

1, Untuk: mengetahui. aplikasi.teori-permainan. pada-optimalisasi
strategi..pemasaran,.dalam -McDonald’s, KFC. dan. Richeese
Factory-dengan, menggunakan-metode, simpleks. dan.algoritma
brown.

2. Untuk: i ~menentukan, strategi-i;optimal, -yang- dibuat-.oleh
McDonald’s; KFC dan Richeese Factory Malang.
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21 'Matriks
Menurut-Taha"(1997), matriks adalah ‘serangkaian' elemen
dalambentuk persegi panjang. Elemen ‘@, dari matriks A berada pada

baris ke-i_ dan kolom Ke-j dari rangkaian, tersebut. Order (ukuran)
matriks m x n_jika matriks tersebut memiliki. m baris dan n kolom.
Bentuk umum matriks mxn sebagal. berikut;

a1 Mz aln'l
Az1,  QApp. . 0. Gon

A=)%1  $32000 0 Bn | = () e
Amy Aot aan

dirmana.i-=1;2, cymidany =1; 2,6 m:

2.2 | | Matriks, Payoff

Menurut -Kartono-,(1994), -matriks- payoff.. -adalah: suatu: tabel
berbentuk: segi-empat: dengan-elemen-elemennya i yang: merupakan
besarnya-nilai; pembayaran yangbersesuaian.dengan: strategi: yang
digunakan-oleh: kedua pihak. Bentuk umum-matriks -payoff sebagai
berikut.

Tabel 2.1 Bentuk;umum-matriks payoff

Pemain Kedua;(P,)
i j 1 2 3 n
Pemain 1 aq ai a3 Bravijayg,
Pertama ) ay; 3y ay3 3L as;,
@ 3 Qsg asp as3 as
n
m Am1 A2 am3 Amn

'L"
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Keterangan .

m -’banyaknya strategi yang dimiliki pemain P;
n - banyaknya strategi yang dimiliki pemain P,
a;j : nilai. pemabayaran didefinisikan secara numerik yang

bersesuaian.dengan strategi ke-i bagi,pemain P;-dan strategi
ke jibagi pemain: P,
2.3'7 ‘Teori Permainan

Menurut “Straffin- (1993), “teori permainan’ merupakan - suatu
pendekatan’ matematis -untuk merumuskan  situasi . persaingan ‘dan
konflik antara berbagai Kepentingan. Teori permainan melibatkan dua
atau lebih pengambil keputusan atau yang, disebut pemain. Setiap
pemain dalam teori.permainan mempunyai keinginan untuk menang.
Masing-masing pemain memiliki sejumlah strategi yang akan diambil.
Strategi yang diambil oleh masing-masing pemain menentukan hasil
dari permainan. Hasil dari strategi-strategi yang dimainkan dinyatakan
dengan angka-angka dalam matriks payoff atau biasa disebut matriks
pembayaran.

Terdapat.dua jenis strategi permainan-yang. dapat digunakan
pada ;: teori; . permainan, - yaitu-, pure . strategy,. (setiap.- pemain
mempergunakan strategi tunggal), dan: mixed: strategy, (setiap. pemain
menggunakan  campuran dari berbagai- strategi. yang berbeda-beda).
Pure strategy, digunakan:untuk-jenis permainan;yang hasil optimalnya
mempunyai’ saddle point (semacam titik keseimbangan-antara nilai
permainan kedua pemain), sedangkan-mixed strategy digunakan-untuk
mencari- solusi- optimal r .dari- kasus- teori ' permainan -yang tidak
mempunyai'saddle point.

2.4~ "Unsur-Unsur-Dasar Teori Permainan

Menurut Fatchiyah (2011), unsur-unsur 'dasar'teori permainan
sebagai berikut :
1. Jumlah Pemain

Permainan diklasifikasikan menurut jumlah kepentingan atau
tujuan yang ada dalam permainan tersebut. Dalam hal "ini- perlu
dipahami bahwa pengertian “jumlah pemain” tidak selalu sama artinya
dengan ‘‘jumlah orang” yang terlibat dalam permainan. jumlah pemain
disini.berarti_jumlah kelompok pemain berdasarkan masing-masing
kepentingan atau tujuannya. Dengan demikian, dua orang. atau. lebih
6
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yang , mempunyai, . kepentingan .yang.sama.  dapat  diperhitungkan
sebagai; satu. kelompok:pemain:
2. Ganjaran./ Pay-Off

Ganjaran-/-pay-off adalah hasil: akhir, yang-terjadi pada. akhir
permainan-berkenaan, dengan :ganjaran, ini,  permainan -digolongkan
menjadi, 2 -macam kategori, yaitu, permainan: jumlah-nol.(zero-sum
games); dan;: permainan; jumlah-bukan-nol ;.(non-zere-sum . games).
permainan jumlah:nol terjadi jika jumlah,ganjaran dari seluruh pemain
adalah-nol, yaitu dengan-memperhitungkan setiap keuntungan sebagai
bilangan positif. dan:setiap-kerugian sebagai bilangan negatif. Selain
dari Lituvadalah: permainan: jumlaho= tbukan=nol. :Dalam:permainan
jumlah=nol setiap-kemenangan-bagi-suatu pihak rpemain rmerupakan
kekalahan bagi-pihak pemain lain: letak arti penting dari perbedaan
kedua' kategori- permainan: berdasarkanganjaran-ini-adalah' bahwa
permainan’ jumlah-nol ‘adalah suatu’sistem 'yang:tertutup, sedangkan
permainan’ jumlah-bukan-nol tidak“demikian halnya: Hampir semua
permainan’pada dasarnya merupakan-permainan jumlah-nol:' Berbagai
Situasi dapat dianalisis sebagai permainan jumlah-nol.
3. Strategi Permainan

Strategi-permainan’ dalam-teori ‘permainan’ adalah-suatu-siasat
atau rencana tertentu ‘dari-seorang-pemain; sebagai ‘reaksi atas’aksi
yang~ mungkin “dilakukan “oleh “pemain “yang ' menjadi “saingannya.
Permainan diklasifikasikan menurut jumlah strategi yang tersedia’bagi
masing-masing  pemain. ~ Jika pemain ~ pertama’ memiliki © m
Kemungkinan strategi dan pemain kedua memiliki. nkemungkinan
strategi- maka permainan tersebut dinamakan permainan m x n. Letak
arti penting .dari-, perbedaan jenis_ permainan, berdasarkan -jumlah
strategi. ini adalah bahwa permainan dibedakan menjadi_permainan
berhingga dan permainan tak berhingga. Permainan berhingga terjadi
apabila jumlah terbesar dari strategi yang dimiliki oleh setiap pemain
berhingga. atau.tertentu,.sedangkan. permainan tak berhingga: terjadi
jika setidak-tidaknya seorang pemain:memiliki jumlah strategi, yang
tak berhingga atau tidak tertentu.
4, Matriks-Permainan

Setiap;permainan yang dianalisis.dengan teoripermainan:selalu
dapat -disajikan: dalam  bentuk-sebuah- matriks-permainan.. Matriks
permainan-disebut juga:-matriks -ganjaran, yaitu sebuah matriks yang
semua-unsur berupa ganjaran ‘daricpararpemain:yang-terlibat dalam

7
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permainan, tersebut.. Baris-barisnya melambangkan . strategi. yang
dimiliki pemain pertama; sedangkan kelom-kolomnya melambangkan
strategi..yang . dimiliki jpemain lain...Dengan. demikian, permainan
berstrategim, x n-dilambangkan dengan matriks permainan m x n.

Teori permainan therasumsi bahwa. strategi yang tersedia bagi
masing-masing pemain-dapat dihitung-dan;;ganjaran, yang-berkaitan
dengannya dapat dinyatakan dalam unit, meskipun tidak-selalu-harus
dalam unit_moneter.. Hal -ini; penting- bagi- penyelesaian: permainan,
yaituuntuk menentukan -pilihan strategi yang-akan dijalankanroleh
masing-masing pemain; dengan menganggap bahwa masing: masing
pemain berusaha ‘memaksimumkan Keuntungannya yang minimum
(maksimin) ratau=meminimumkan Kkerugiannya ) yang < maksimum
(minimaks).

Nilai-dari-suatu: permainan-adalah’ganjaran rata=rata/ ganjaran
yang'‘diharapkan='dari~'sepanjang ‘rangkaiany permainan; - dengan
menganggap 'kedua ‘pemain”selalu berusaha ‘memainkan: 'strateginya
yang ' optimum.® Secarakonvensional,~ nilai'‘permainan “dilihat ‘dari
pihak ‘pemain ‘yang ‘strategi' - “strateginya dilambangkan olehbaris-
baris 'matriks' gahjaran, “dengankata lain“dilihat dari’sudut pandang
pemain tertentu. Pemain dikatakan adil (fair) apabila nilainya nol,
dimana tak seorang ‘pemain pun-yang memperoleh 'keuntungan atau
kemenangan dalam permainanyang tidak adil (unfair) seorang pemain
akan’ memperoleh’ keméenangan “atas pemain  lain, yaitu ‘jika nilai
permainan, tersebut bukan nol, dalam hal ini nilai pemain adalah
positif jika pemain pertama (pemain baris) memperoleh kemenangan,
sebaliknya. nilai permainan negatif jika pemainlain (pemain kolom)
memperoleh kemenangan.

5. Titik Pelana (Saddle Point)

Titik -pelana .adalah. suatu_unsur_didalam ;matriks . permainan
yang . sekaligus. sebagai. maksimin .baris .dan . minimaks. kolom.
permainan, ;dikatakan. bersaing .. ketat. .. (Strictly,  determined).. jika
matriksnya memiliki titik pelana. Strategi yang optimum bagi.masing-
masing, - pemain.--adalah. strategi pada . baris, 1dan,. kolom:; yang
mengandung- . titik .+ pelana.  tersebut.> -Dalam, - hal - iini -baris~ yang
mengandung- titik-pelana- merupakan-strategi optimum;bagi- pemain
pertama; sedangkan: kolom,yang, mengandungtitik pelana merupakan
strategi,joptimum-bagi pemain, lain. ‘Langkah; pertama. penyelesaian
sebuah-matrikspermainan-adalah memeriksa-ada atau-tidaknya titik

8
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pelana. Bila terdapat titik pelana permainan dapat segera dianalisis
untuk diselesaikan..Untuk menentukantitik pelana biasanya dilakukan
dengan: menuliskan. . nilai-nilai; minimum ;dan, maksimum,, masing-
masing; kolom, kemudian menentukan; maksimun di:antara-minimum
baris dan minimum di.antara maksimum kolom. Jika unsur maksimum
dari minimum; baris sama-dengan -unsur, minimum; dari /maksimum
kolom, ;. atau; jika:-maksimin = minimaks, -berarti- unsur..tersebut
merupakan titik:pelana.

2.5 “Strategi'Murni’'dan-Strategi'‘Campuran

Menurut “Wijaya “(2013), strategi- murni digunakan' ‘apabila
permainan mengandung titik pelana (saddle point) di-mana masing-
masing pemain menjalankan satu jenis strategi ‘dengan’menggunakan
Kriteria maksimin dan kriteria minimaks.

Menurut Subagyo,” dkk (1990), strategi  campuran digunakan
apahila nilai. maksimin tidak sama dengan nilai minimaks sehingga
tidak ditemukan saddle point pada permainan. tersebut. Penyelesaian
permainan_strategi campuran., dapat. dilakukan _dengan_beberapa
metode, yaitu metode grafik, metode analitis, metode aljabar matriks,
dan metode pemragraman linear,

2.6 Dominasi

Pada umumnya matriks payoff 2x2 dapat diselesaikan dengan
mudah, . tetapi_ -pada_permainan. _yang,  lebih_  besar  biasanya
membutuhkan_ teknik yang lebih rumit. Gillet (1976) menyarankan
untuk ..mereduksi, .. permainan- yang, - berukuran... mxn....sebelum
menyelesaikannya.

Secara:sederhana-dapat dikatakan-bahwa baris i mendominasi
baris k pada matriks: payoff jika -P;p= Py untuk j-=-1, 2, ..yn. Pada

kasus ini baris' k dapat ‘dieliminasi” dari asumsi sebelumnya.’ Hal
tersebut berarti bahwa baris k tidak akan menghasilkan suatu payoff
yang ', lebih  besar ‘untuk “pemain 1 daripada baris i, kemudian
mengeliminasinya tanpa  memperhatikan hal yang dilakukan ‘oleh
pemain 2. Dengan memperhatikan kolom, dikatakan bahwa kolom j

mendominasi kolom k:pada matriks payoff jika . Pjj = Picuntuk i =

1,2, )m:""Pada ‘kasus'ini, kolom“k'dapat dieliminasi-dari’' asumsi
sebelumnya:



4 k:.‘

Hasil, dominasi imaksimal pada. kenyataannya tidak ;selalu
menghasilkan matriks. payoff 2x2, sehingga diperlukan.metode lain
untuk: menyelesaikan-matriks-payoff. Apabila matriks, payoff: tidak
memenuhi ketentuan. diratas, maka matriks-payoff dapat diselesaikan
dengan menggunakan-pemrograman linear.

Contoh,:
Diberikan 'matriks ‘payoff3 x4 sebagai- berikut.'-Ubahlah- matriks
berikut’ menjadi ‘matriks'payoff 2 x 2" ‘dengan ‘menggunakan metode
dominasi.

Pemain‘2
G -9 % G
Py 0
Pemain1 pyPL =2
Ps |41

N
w01 =
NS W A

Langkah-langkah penyelesaian.matriks payoff di atas sebagai.berikut.

1. ~_Eliminasi kolom

Berdasarkan matriks di atas, eliminasi. kolom untuk pemain 2
dapat . dilakukan . berdasarkan.. permainan strategi.. pemain .1, Jika
pemain .1 ;memainkan strategi. p. maka strategi g2 optimal -untuk
pemain. 2 dengan.payoff-terkecil dibanding.yang, lainnya yaitu 0. Jika
pemain -1 imemainkan strategi. p. makastrategi ;q. optimal -untuk
pemain, 2. Jika-pemain: 1. memainkan. strategi  ps -maka strategi. g
optimal .untuk. pemain. 2. Strategi, g: 'dan g2 mendominasi:strategi gs
dan a-sehingga. strategi: gs atau .gs dapat-dieliminasi,-Dalam hal, ini
dipilin strategi g untuk dieliminasi.

Pemain 2
G 97005 s
P2 “ov1ev4
Pemain 1 p,.|1 .2 5-°3
Py 21302

10
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2. Eliminasi baris

Eliminasi. baris untuk pemain.1 dapat, dilakukan-berdasarkan
permainan. strategi-pemain. 2. Jika pemain; 2, memainkan strategi. q:
maka; strategi-ps-optimal, untuk-pemain. 1 dengan: payoff,, . terbesar
dibanding yang-lainnya yaitu 4..Jika pemain 2. memainkan-strategi g
maka strategi p. optimal, untuk-pemain-1. Jika pemain 2;memainkan
strategi qs maka strategi-p,-optimal untuk pemain 1. Strategi pz dan ps
mendominasi: strategi pi-sehingga strategi pi dapat-dieliminasi.

Pemain 2
Qi=0; O

1206 1

Pemain.1 Pr L2 5
Py 4=t 3

3. Eliminasi kolom

Eliminasi kolom selanjuthya ‘dilakukan 'dengan‘cara yang sama
seperti langkah 1. Jika pemain '1‘'memainkan strategi‘p; maka strategi
g1 -optimal untuk pemain2.Jika pemain'1 memainkan strategi ps maka
strategi (2 optimal untuk’pemain ‘2. Strategi g: dan g; mendominasi
strategi.qs sehingga strategi s dapat dieliminasi.

Pemain 2

O; 20z O3

Pemain 1 2 iove B
Ps. | 4.1 3

Jadi, matriks payoff-2x 2. yangterbentuk adalah-sebagai berikut:

Pemain:2
011295

172
Pemainials 2
Py ddii-L

11



2.7....Pemerograman L.inear.

Menurut Mulyono, (2007),. pemrograman linear. adalah-suatu
programuntuk -menyelesaikan  permasalahn yangbatas-batasannya
berbentuk pertidaksamaan-linear.“Secara-umum program finear-terdiri
dari dua’bagian, yaitu fungsi- kendala ‘dan fungsi objektif. Fungsi
kendala -adalah batasan-batasan yang dipenuhi, sedangkan fungsi
objektif ., adalah. . fungsi.. yang, nilainya; . akan. . dioptimumkan
(dimaksimumkan -atau [diminimumkan).,Dalam program:linear ini
batasan-batasan-'yang ‘terdapat/ “didalam>:masalah’ program “linear
diterjemahkan " “terlebih’ ‘dahulu” ke ~'dalam’ bentuk - perumusan
matematika, yang  disebut model matematika. Model ‘matematika
adalah suatu, bentuk interpretasi manusia dalam menerjemahkan atau
merumuskan persoalan=persoalan yang-ada ke bentuk-matematika
sehinggaypersoalan litu dapat' diselesaikan>secara 'matematis: Berikut
adalah‘tabel matriks perolehan-dalam pemrograman linear.
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< Tabel 2.2 Matriks perolehan dalam pemrogaman linear
g | ! Y1 Y2 Yn
y § %1 11 a2 A1in
§ X2 azy azz Qon
(s8]
Yok Anin Am2 A

Masalah program linear untuk pemain’l-adalah:
ManO =x1 +x2 +.X3 +"'+Xm,

[ reposiTorv.uB.ACID |
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alnxl + aanz +..e amnxm 2 1,
xp = 0,=123,..im

3 1 :
dimana F, = ~danx;* = % .

Masalah program:linear untuk-pemain tl\adalah =
Max'Zy=y + 954 y3/ 4 4

dengan 'batasan-:
a1 Y1t apY, -+ a1
Ay1y1 + A22Ye F .t Qondn < 1

An1 Y1+ ApaYy + -+ apymYn < 1,
y,2 0,/ 21,23/ L.,m

~Xi

. 1
dimana F, = -3 dan y;* = St

2.8 ~'Metode Simpleks
Untuk menyelesaikan suatu permainan dengan hasil dominasi

matriks payoff yang masih. relatif besar (mxn) maka dapat digunakan
metode simpleks. Penyelesain menggunakan metode simpleks melalui
beberapac tahap “iterasiiyyang: cdilakukan! ' iberulang-ulang . hingga
diperoleh solusi optimal-

Menurut~ ~ Soekartawi, —(1992), - penyelesaian” ' dengan
menggunakan metode simpleks. melalui tahap.iterasi yang dilakukan
berulang-ulang -hingga, diperoleh - solusi. optimal.. Langkah-langkah
penyelesaian imatriks vmxn menggunakan \metode simpleks, sebagai
berikut.

1. Mengubah - masalah’ pemrograman - linear  menjadi bentuk
standar pemrograman linear, yaitu dengan cara mengubah tanda

<™ menjadi-“=',-dan menambahkan variabel: slack: (S):

2! Melakukan-iterasi: dengan:mencari' kolomkunci, baris kunci,
dan angka kunci' (angka pivot).

13
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Kolom kunci yang,diambil (entering variable) berdasarkan nilai
Zy+IC; paling negatif. Baris: kunci:yang -diambil. (leaving

variable) berdasarkan rasio terkecil. Rumus untuk menentukan
rasio, yaitu.rasio- = indeks masing-masing, baris. + masing-
masing koefisien kolom kunci baru.Sementara itu,.angka-kunci
yang diambil adalah angka: pertemuan’ antara kolomi kunci-dan
baris-kunci.

Mengubah variabel keputusan pada baris kunci dengan variabel
keputusan pada kolom kunci, lalu menentukan baris Kunci baru,
dan baris lainnya:

Rumus untuk smenentukan-barisckunci-baru; yaitu: baris-kunci
baru = baris:kunci'lama = angka-kunci:

Koefisien-kolom kunci'baru = koefisien-kolom'kunci pada baris
awal - (koefisien kolom kunci pada baris awal x angka kunci
<+ angka kunci).

Baris/baru = baris:awal = (baris:kunci awal x, koefisien kolom
kunci'pada baris awal+-angka kunci:awal).

Memastikan nilai 'z, ~c; tidak"bernilai- negatif-sehingga

diperoleh- solusi roptimal, -Jika: nilai. iz ; ~ & masih-bernilai

negatif, maka dilakukan iterasi selanjutnya seperti pada langkah
2 dan 3,

Berikut adalah: tabel-simpleks awal untuk masalah-maksimum

dijelaskan padatabel2.3.

14
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2.9, /AlgoritmaBrown

Misalkan-diberikan suatu permainan pada tabel 2.4 berikut:

Tabel 2.4 Tabel-permainan:

T
l Y1 Y2 n
X1 ai1 a12 A1n
X2 azy 4%Y) QAon
Xm Ama Am2 Amn

Menurut Siagian (1987), eara Brown menyelesaikan permainan

ini ialah dengan melakukan beberapa langkah seperti dibawah ini:

1.

16

Pemain | memilih sebuah baris untuk dimainkan dan pemain
kemudian memainkan kolom  yang terkait dengan elemen
minimum pada baris tersebut.

Selanjutnya pemain_ | memilih _baris. untuk dimainkan, yang
terkait terhadap elemen maksimum pada kolom yang dimainkan
oleh,pemain 1l pada langkah 1.

Pemain, Il menjumlahkan baris-yang telah dimainkan pemain 1
sejauh.itu.dan-memainkan kolom yang terkait terhadap jumlah
elemen minimum:

Pemain | menjumlahkan kolomyang telah dimainkan.pemain. I
sejauh itu. dan -memainkan baris ‘yang- terkait terhadap-suatu
jumlah elemen maksimum:.. Jika jumlah iterasi yang digunakan
terpenuhi-lanjut ke langkah 5.-Sebaliknya, jika-jumlahriterasi
tidak terpenuhi-kembali ke-langkah:3.

Hitung batas atas v dan batas bawah v berturut-turut.
=iy ojumlah elemen maksimum-dari langkah ke.4

banyaknyamemainkan permainan

DI Jjumlah elemen maksimum dari langkah ke 3

banyaknya memainkan permainan
dimanav<v<v
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Strategi-untuk pemain | dan 1l dilakukan sebagai berikut,

jumlah baris i yang dimainkan ..
X; 8¢ 3:1 g NiErgiias.. m

jumlah barisj yang dimainkan- ',
y.=2 J yang = L e e n

J n

dimana:=jumlah langkah dalam permainan.

2.10- Sampel-Penelitian

Menurut® Riduwan~ (2005), -~ Pengambilan' ~sampel’ ‘dalam

penelitian’" diperlukan’'jika populasi ‘‘yang 'diambil ~sangat’besar.
Pengambilan sampel ‘dapat dilakukan dengan ‘menggunakan Rumus
Slovin sebagai berikut.

Z S

N

Nz —Reposit
1+N(e)?

vukuran sampel;

vukuran populasi,

vnilaickritis:(batas ketelitian):yang diinginkan: berupa persen

kelonggaran ketidaktelitian‘karena kesalahan-penarikan

sampel.
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BAB 111
METODE PENELITIAN

3!V UTempat danWaktu: Penelitian

Penelitian ni-dilakukan-ditUniversitas' Brawijaya 'pada-bulan
November = Desember dengan  studi kasus persaingan McDonald’s,
KFEC, dan‘Richeese Factory.

3.2 1 Jenis:dan Sumber Data

Menurut=Agung (2012)," data: dapat. dibedakan: menjadi dua,
yaitu data:primer ‘dan'sekunder-
L Dataprimer

Data ‘primer adalah data yang diperoleh atau-dikumpulkan oleh
penelitian-atau’ lembaga tertentu langsung:dari' sumbernya, dicatatdan
diamati untuk‘pertama kalinya dan hasilnya digunakan langsung oleh
peneliti'atau' lembaga"itu sendiri-untuk-memecahkan’persoalan yang
akan-dicari jawabannya.

2. Data sekunder

Data sekunder'adalah data“yang diperoleh-atau dikumpulkan
oleh orang lain atau lembaga tertentu.

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer
dengan. cara melalui- penyebaran —Kkuisioner “kepada  mahasiswa
Universitas Brawijaya. Tujuannya adalah untuk mengetahui minat
mahasiswa terhadap McDonald’s dan KFC dan Richeese Factory di
kota malang.

3.3 | ;Metode.Pengumpulan Data
Menurut -Sumarsono, (2004), teknik pengumpulan-data terbagi

menjadi.empat sebagai: berikut:
1., Pengamatan langsung

Pengamatan langsung-merupakan pengamatan -yang -dilakukan
secara langsung:terhadap objek riset.
2y Wawancara

Wawancara merupakan komunikasi dan'interaksi:duararah antara
peneliti dan-objek riset untuk mendapatkan 'data.
3. 'Pengisian:daftar pertanyaan

19
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Pengisian. daftar -pertanyaan merupakan bentuk. wawancara
tidak .. langsung. .. Umumnya . digunakan. . untuk ,.responden yang
berjumlah sangat banyak.

4, Studi;pustaka

Studi pustaka merupakan teknik:pengumpulan data-dengan cara

membaca buku untuk digunakan dalam kerangka riset yang.berbeda.

[ reposiTorv.UB

Dalam. penelitian-ini. menggunakan. dua metode. pengumpulan
data, yaitu metode wawancara, dan kuesioner.-Berikut diagram alur
untuk:mempermudah, penelitian,

v

Analisis masalah
v
Studi pustaka
v
Survey Strategi

v

Ambil data melalui
penyebaran kuesioner

v

Pengolahan data dari kuesioner

v

()

BRAWIJAYA

3.4__.Diagram Alir
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\4

>

= Saddle Ya
7 B point

<L

o

(na)
a /l\ Tidak

. @

A

Menyelesaikan Matriks
Payoff dengan
Dominasi

v

Menyelesaikan Matriks
Payoff menggunakan
metode Algoritma
Brown dengan matlab

Selesaikan Matriks
Payoff dengan metode
Simpleks dengan matlab

Y.

v
Tentukan nilai
optimal permaianan

v
/ Kesimpulan dan saran /

Selesai

Gambar 3.1 /Diagram-Alir
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 | | Data-Hasil Penelitian

Data-yang ‘digunakan dalam penelitian ini-adalah:data primer
dengancara = melaluii-penyebaran = kuisioner « kepada rmahasiswa
Universitass Brawijaya.- \Berdasarkan ohasiliipenyebaran = kuisioner
terhadap responden; vwyakni: mahasiswa> Universitas' Brawijaya: yang
berjumlah ' 72.728 mahasiswa, ukuran' sampel yang'diambil (n) dari
populasi/tersebut-dan’ persen ‘kelonggaran-(e) <10%- adalahsebagai
berikut.

L CPo72728
1+ 72.728(10%)

n =99,86

n =99,86.

Berdasarkan rumus_ Slovin,  sampel. yang_diambil minimal

berjumlah 99,86 responden. Pada penelitian ini, sampel yang diambil
berjumlah 130 responden, dengan rincian 10 kuisioner dari 13 fakultas
yang berada di area Universitas.Brawijaya.
Alternatif. restoran fast.food yang .menjadi. pilihan sebanyak  tiga
pilihan, yaitu,-McDonald’s, KEC,. dan | Richeese. Factory ., yang
ditentukan,berdasarkan -masing ~-masing strategi- yang-ditawarkan.
Banyaknya-alternatif strategi yang ditawarkan. untuk:masing-masing
restoran. fast; food; mempunyai-strategi-seperti. harga; lokasi, promo,
variasi-produk-dan pelayanan.

Data- diperoleh: dari pengisian - kuisioner:i:oleh: responden
terhadap pertanyaan nomor 2,-yaitu: tentang- pilihan- restoran «dalam
Lampiran-1: Berdasarkan jumlah-kuisioner yang+terkumpul; yaitu 130
kuisioner-diperoleh . prosentase »masing-masing- restoran pilihan
sebagai' berikut:

L/ vPilihan McDonald’s

= 785900 % 260 %
130
2. Pilihan KFC

=30 —
=T X100 %= 23,08%
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3.. Pilihan Richeese Factory

22
=g X 100% = 16,92%

4.2~ Teori Permainan Pada Optimalisasi Strategi McDonald’s
dan KFC
Berdasarkan Lampiran ‘3, pembentukan ‘matriks McDonald’s
dan KFC diperoleh matriks berukuran 5x5 sebagai berikut.

KFC
[3,97;3,64° 388,338 399,333 387,303 392324
ALy [3,86;3,55" '4,26:3,49 4,08;3,40" '3,90;3,15 4,31;3,38]
P |3177/333° '3.91:3,58' 4,06;3,49"'3,88;3,38°'4,33:'3.21/|
l3,87;3,00 3,79:3,19' 3,87;3,58"4,36;3,45 '4,24:333
3,76:3,24° '4,10:326 3,81;3,4573,88;3,59° '4,03;3,33

Cara-"'untuk ‘“menentukan optimalisasi’ “strategi antara
McDonald’s''dan~ ' KFC-'dilakukan secara ‘terpisah " untuk pemain
pertama 'dan''pemain ~kedua, ‘sehingga - didapat ' 'matriks ‘payoff
McDonald’s dan ' matriks payoff' KFC.

4.2.1 Penyelesaian Matriks PayOff McDonald’s

Langkah - .langkah untuk menyelesaikan = matriks payoff
McDonald’s adalah.sebagai berikut.
4,2.1.1 Penyelesaian . matriks payoff . McDonald’s _dengan

menggunakan metode simpleks.

Langkah, .-..langkah  untuk menyelesaikan. . matriks. ;payoff
McDonald’s menggunakan metode simpleks adalah sebagai berikut.

Tabel 4.1, Penentuan.saddle point pada matriks payoff McDonald’s
antara-Mc¢Donald’s dan-KFC.

o F oy Payv ey | asopMIEmI | maksiin
Dy 397 | 3,88 |.3.99 | 387 | 392 | 387
D, 3,86.|-4,26 |-4,08 (3,90 | 431 |- 13,86
s 37711301 |4,06/| 3,88 | 4:33:[ = 13,77 3,87
s 387379 | 387|436 | 424°]° 879
Ds 376 | 410 | 381|388 | 403" 376
M;kjlig’rgm 3,97 |-4,26 [14,08 |.4,36 | 433
Minimaks 3,97
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1, Menentukan saddle point.

Penentuan saddle point pada matriks payoff McDonald’s dapat
dilihat pada Tabel-4.1, Karena nilai. Maksimin % Minimaks, sehingga
dapat; disimpulkan bahwa-tidak terdapat saddle point pada matriks
payoff MeDonald’s.

2. Menyelesaikan matriks payoff-dengan menggunakan-dominasi.

Dominasi dilakukan; jika- tidak terdapat: saddle: point. pada
matriks payoff Penyelesaian matriksipayoff; dengans menggunakan
dominasi;:ryaitu “mengeliminasi: -matriks ' payoff- berukuran -besar
menjadimatriks berukuran:lebih-kecil. Berikut adalah-matriks payoff
McDonald’s:

KFC

q1 q: qs q4 qs
1 73,97:3,883,9903,87 /3,92
15 (3,864,26-4,08:3,00 4,31
313,773,901 4,063,88 4,33
pil3,87/3,79:23,8704,36  4,24]
Psl376' 4103810388 /4031

McDonald’s

Langkah-langkah:dominasi matriks payoff McDonald’s sebagai
berikut.

i) Eliminasi baris

Cara-mengeliminasi’ baris’ ‘atau ‘McDonald’s ‘sebagai’ pemain
pertama, "yaitu berdasarkan permainan-'strategi-oleh’ pemain’kolom
atau KFC. Jika KFC memainkan strategi q,, maka strategi p; optimal
untuk McDonald’s ‘dengan payoff terbesar dibanding lainnya, yaitu
3,97. Jika KFC memainkan strategi q,, maka strategi p, aptimal untuk
McDonald’s.

Langkah tersebut diulang hingga strategi gs.. Strategi optimal
yang . dihasilkan -McDonald’s.secara keseluruhan adalah _strategi
P1., P2 P3.dan. p,. Dalam-hal ini,  dipilih  strategi . ps untuk
dieliminasi.
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KFC

q1 qz qs qa gs
Dy [3,97 3,88° 3,99 3,87 3,92'|
p2|3,86,. .4,26" 4,08 3,90 4,31]|
p313,77...3,91 4,06 3,88 4,33
P413,87..3,79,.3,87... 4,36 . 4,24
Psl3.76 . 410 3,81 388 403

McDonald’s

iiyosiEliminasi-kolom

Cara ‘mengeliminasikolom atau: KFC sebagai pemain kedua,
yaitu'‘berdasarkan' ‘permainan ‘strategi-“oleh" pemain - ‘baris’ atau
MecDonald’s! Jika McDonald’s' memainkan-strategi' p; ; maka strategi
q4 -optimal- untuk> KFC: 'Jika ‘M¢DOnald’s 'memainkan “strategi- p5,
maka strategi'q; optimal untuk' KFC..

Langkah tersebut diulang hingga'strategi’ gs. Strategi optimal
yang dihasilkan KFC secara keseluruhan adalah strategi ¢1 = 93 dan
q4 Sehingga  dapat = disimpulkan bahwa  strategi ¢1." g3 ‘dan
q4 mendominasi strategi g, dan'qs. Oleh karena itu, salah satu kolom
q, atau gs dapat dieliminasi. Dalam hal ini, dipilih strategi g untuk
dieliminasi.

KFC

q1 qz as a4 qs
(3,97 73,88/73,99°3,87)3,92
153,86 4,26/ 74,08°3,90° 431
P3(3.7773.91/74.06° 3,88 /433
pi|3.87 7317993 877 436" 424
pslaz6 a10/7381° 388 403l

McDonald’s

tit) -~ Eliminasi-baris

Eliminasi baris selanjutnya dapat‘dilakukan dengan ‘cara yang
sama. seperti langkah' 1). Jika 'KFC memainkan  strategi q;, maka
strategi p; optimal untuk McDonald’s. Jika KFC memainkan strategi
q,, Maka'strategi p, optimal untuk McDonald’s.

Langkah tersebut diulang hingga strategi g,. Strategi optimal
yang dihasilkan KFC secara keseluruhan adalah strategi P1. . P2 dan
26



P4, Sehingga dapat disimpulkan bahwa strategi strategi P1. .- P2 dan p,
mendominasi;strategi ps.-Dalam- hal. ini, dipilih. strategi. p; -untuk

dieliminasi.
KFC
Q1 QZ Q3 q4 q5
p3[3,97...3,88..3,99. 3,87 392
McDonald s P2 (386, 4,26, 4,08,,3,90,, 431

P3|\ 37+ 39% . 406388 433

P2|3,87,.3,79.. 3,87 4,36 424

psl376. 410381 388 493
iv)’ - Eliminasi kolom

Eliminasi kolom selanjutnya ‘dapat dilakukan'dengan‘cara yang
sama’ seperti ‘langkah'ii). Jika McDonald’s' 'memainkan strategi p,,
maka’strategi‘q, -optimal’ untuk ‘KFC.Jika-McDonald’s" memainkan
strategi p,, maka strategi g; optimal untuk KFC.

Langkah tersebut diulang hingga strategi p,. ‘Strategi optimal
yang dihasilkan McDonald’s adalah strategi 91 92 dan g,, sehingga
dapat, disimpulkan _bahwa strategi g1~ 4z dan.. g, mendominasi
strategi g5, Dalam, hal ini, dipilih strategi g5 untuk dieliminasi.

KFC

a1 'p) a3 ' gs

p1[3,97 3,88 399 387 392

... DP213,86° 4,26, 4068 3,90 431

McDonald's =, 13'77 391 “06 388 433

P413,87 . 3,79. . 3;8% 4,36 424

Psl ; 410, 3,8t 3,88 4~G3J

Diperoleh hasil.dominasi:maksimal untuk: McPonald’s adalah

sebagai berikut:

KFC

q1 qz.  qa
3,97 3,88 3,87
3,86 4,26 3,90]
3,87..,.3,79... 4,36

2

McDonald’s 51 [
P4
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3. Mengontruksi matriks payoff ke dalam pemrogaman linear.

Masalah pemrograman;linear terdiri atas masalah minimum dan
masalah., imaksimum. - Untuk .. menyelesaikan - matriks .. ;payoff
McDonald’s, maka digunakan masalah minimum karena McDonald’s
sebagai, -pemain- pertama-berusaha untuk,meminimumkan- kerugian
yang maksimum.

Setiap- entri. matrikspayoff dikalikan-dengan -k-=100- agar
perhitungannya-lebih mudah. Berikut:adalahhasil kontruksi: matriks
payoff o McDonald’s: setelah masing-masing -entri' dikalikan: dengan
k =100

KFC

q1 qz _4a

. 'pir397. 388 387
MuIlongldnaiver [386 426 390]

P4 1387, 379.., 436

Minimum Z =X, 4+X, + X3 = %
dengan batasan

397X, +386 X, +387X; =1

388X, +426 X, +379X; = 1

387 X1 +390.X, + 436X =1,

X, X5, X532 0
Keterangan .
Xy =Py X215 Do X3 5Py
4, Menyelesaikan -matriks -payoff-dengan- menggunakan: metode
simpleks.

Metode simpleks: digunakan ‘untuk: menyelesaikan: -masalah
pemrograman vlinear = dengan- melalui: tahap riterasi:rlterasi- yang
digunakan | pada smasalah wmaksimum berdasarkan < metode’r dual
simpleks. 'Masalah'-pada=McDonald’s »dapat diselesaikan= dengan
menggunakan dual dari McDonald’s sebagai berikut.

Maksimum Z =Y; +Y, + Y3 =%
dengan batasan
397Y, +388 Y, +387Y;. <1
386Y; +426Y, +390Y; <1
387.Y; 379 Y, 4+ 436 Y3 <1,
Yii Yo, Y52 0

28



REPOSITORY.UB.ACID |

[

BRAWIJAYA

i
%

[ ReposITORY.UB.ACID |

<
C
S
I
o
e

Berdasarkan masalah di-atas, diperoleh bahwa masalah dual
dari McDonald’s-merupakan masalah,maksimum pada: KFC.. Oleh
karena.itu, masalah tersebut dapat diselesaikan dengan.menggunakan
metode ..simpleks. - . L.angkah-langkah, . metode . simpleks . -untuk
McDonald’s adalah-sebagai berikut.

i) Mengubah; masalah, pemrograman linear- imenjadi, i bentuk
standar pemrograman linear; yaitu dengan cara mengubah:tanda
"<"rmenjadi ‘=", dan menambahkan variabel slack(S):
Hasilsbentuk standar-masalah-maksimum pemrograman; linear

tersebut adalah sebagai berikut.

Maksimum Z =Y, + Y, +Y; = %

dengan batasan

397Y,+388Y, +387 Y3 +.5; =1
386.Y; +426Y, +390 Y3+ .Sy =41
370.Y; +379 Y, +.436 Y3 + Ss=1,
Y X0, Y320
Berikut adalah, tabel simpleks awal McDonald’s;
Tabel 4.2 Simpleks awal, McDonald’s.

Cilag Bravfiaya | izeqooiofy loniyeo ! sindeks
Cb (b)) Rasio
Basis. | Yy | Yo | Ya.| Si | Sy | Ss j
0 S;iod 13971388 | 387|012 0 0 1
0 S, | 386 | 426 | 390 | 0 1 0 1
0 Syindf 1387013791 | 43600 0 1 1
Z;-C, 1 17 1770 0 0 Z=0

Nilai Zi; ~C diperoleh dari:

21— C'=F3C Y~ €' ='(0X397 40 X 386+ 0% 387) =1 =/-1
72, EX3C, Y5~ 0= (0 x'3884+0 X 426+ 0% 379) =~ 1==1
75— C'=T3LC, Y5 0= (0 X387 40 X 390+ 0% 436) =1 ==1
Zy—Cy =Y ChiS = C,=(0X14+0Xx0+0Xx0)=~0=0
Zs—Cs =33 CpiSi—Cs=(0X0+0Xx1+0x0)—0=0
Ze = Co =33 1 CpiS3i—Ce =(0X0+0x0+0x1)—0=0
Sementara,itu,.nilai Z diperoleh-dari;
Z=Y3enCpibjp = 0% L, +,0 XL +0Xx 1 =0

29



REPO:

BRAWIJAYA

4
A

<
C
S
I
o
e

[ REPOSITORY.UB.ACID |

|
L

BRAWIJAYA

1)) Melakukan iterasi. dengan mencari kolom kunci, baris kunci,
dan angka kunci (angka.pivot).
Pada -masalah.. maksimum, -kolom. kunci . yang..diambil
berdasarkan nilai -Z ;. - C; -paling. negatif, Sementara, itu,. baris-kunci

yang diambil'berdasarkan rasio' terkecil.
Berdasarkan' Tabel 4.2,-kolom “kunci'yang-di'ambil-(entering
variable) adalah' Y3 karena’'mempunyai“nilai /2, - C;'‘yang sama.

Sementara. itu, baris_kunci yang diambil berdasarkan nilai. rasio

terkecil. Rasio diperoleh-dengan menggunakan rumus sebagai berikut,

Rasio = indeks masing-masing baris ~-masing-masing.koefisien
kolom kunci, baru

Berikut adalah perhitungan untuk rasio,

Rasio ke-1'= i =10:00258
Rasio ke-2 = L =.0,00256

Rasio ke-3 = —1— =10,00229

Dengan demlklan baris kunci yang diambil (leaving variable) adalah
Sz, dan diperoleh angka kunci’ dengan nilai 436 yang merupakan
pertemuan antara kolomkunci dan baris kunci. Berikut tabel simpleks
hasil iterasi 1.

Tabel 4.3 Iterasi’ke-1 MeDonald’s

Cil 1 [ 112 |0 0 | 0| ndeks
Cb () Rasio
Basis | Xy ¥yl Yo | SppcSyicSs i
0 S, '|397 388137 | 1 0 |0 1" | 0,00258
0 Syr1386 11426/ 390 | 0 fodicf0 1<11:4:0,00256
0 S; [387[379(436| 0 | 0 | 1 1 |0,00229
Z;=C; | 14112 0.[.0.0 Z=0

iii)> s IMengubahivariabel keputusan padadbaris kunci dengan-variabel
keputusan pada-kolem kunci, lalu:menentukan baris kunci baru,
dan baris‘ainnya.
Variabel keputtisan-pada baris kunci; yaitu-Ss 'diubah menjadi
Yz ‘dan‘nilai Cy ‘menjadi-1: Selanjutnya menentukan' baris'kunci'baru
berdasarkan pada rumus sebagai berikut.
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Baris kunci. baru = baris Kunci lama. - angka kunci.

Baris kunci.baru:

387 379 436 0.0 1 1 L. 436
0,88761..0,86926:...1 0...0..0,00229..0,00229 |

Sementara itu, untuk menentukan baris lainnya menggunakan.rumus

sebagai; berikut.

Koefisien kolom kunci baru = koefisien kolom kunci pada baris awal
—(koefisien kolom kunci pada baris
awal < angka kunci- = angka kunci)

Baris;baru = baris:awal - (baris-kunci awal X koefisien kolom Kunci

padabaris awal - angka kunci awal)

Berikut adalah, hasil-perhitungan-untuk baris baru lainnya.

Baris ke-1:

387 379 436.1,:0:110 1 1
397 388 387.ncLit0 0 1
53,49312::51,59404: 0,10 +0,88761 10,11239
Bariske-2:
387 379 436,010 1 ‘ 1
386 426 390:00: i1 0 1

39,83028-:86,98624: 0.cp0sicd —0,89449|O,10551

Untuk menghitung nilai~Z; — C;-dan Z dilakukan dengan-cara yang

sama seperti langkah ). Berikut adalah hasil perhitungan baris kunci
baru dan baris lainnya dari iterasi ke-1,
Tabel 4.4 Hasil perhitungan baris kunci baru dan baris lainnya dari

iterasi ke-1
C, 1 1 100,10 0 Indeks
Cb (b ) ) Rasio
Basis Y, Yz Y PSS, Sy ]
0 [ Sp 5349312 |5159404 |20, <d0f 0 |\ ggaran| O41239
0 -|'S,"| 30.83028 | ‘8698624 [ 00| 1"l ot 010551
1 | Y; | 088761 [ 086926 [ 1 | 0O | 0 | 000229 | 000229
Z,=Cyrq 011239 [/.0,18074 [“00E001Y 0/71[10,00220'] “Z7='0,00229
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iv) Memastikan. nilai, 2, -C,

diperoleh solusi-optimal. Jika-nilai Z~C; ‘masih bernilai-negatif,

tidak  bernilai, negatif sehingga

maka dilakukan iterasi selanjutnya seperti pada langkah ii) dan iii).
Berdasarkan Tabel 4.4, dapat disimpulkan bahwa nilai Z, —C;

masihiadalyang: bernilai rnegatif., Oleh: karena-itu, dilakukan riterasi
selanjutnya 'seperti: pada: langkah-ii) daniii)i-Pada Tabel 4.7, kolom
kunci yang diambil (entering variable) adalah Y. Sementara itu; baris
kunci yang diambil berdasarkan nilai rasioterkecil. Untuk-perhitungan
rasio 'dapat rdilakukan ‘dengan cara‘yang sama 'pada -langkah: ii)
sehingga baris'kunci-yang-diambil (leaving:variable) adalah:S,.

Setelah!ditentukan kolom ckunci; baris kunci, dan ‘nilai-rasio,
maka 'diperoleh”hasil- iterasi' ke-2 dengancnilai ‘angka kunci, yaitu
2087224 sebagai berikut!

Tabel 4.5 Iterasi-'ke-2 McDonald’s

- C i 1 1 1 0 0 0 Indeks
b : (b . ) Rasio
Basis Yl Yz Y3 Sl S 2 S 3 J
0 Sl 53,49312 | 51,59404 0 1 0 0,88761 0,11239 | 0,00217

0 SZ 39,83028 | 86,98624 0 0 1 0,10551 | 0,00121

0,89449

1 Y3 0,88761 0,86926 1 0 0 0,00229 | 0,00229 | 0,00263

Z i —Cj 0,11239 | -0,13074 | 0 0 0..|:0,00229 7.=,0,00229

Berdasarkan' Tabel 4.8, variabel’ keputusan pada ‘baris ‘kunci,
yaitu''S; Ydiubah''menjadi <Yz dan nilai~Cy 'menjadi 1! “Selanjutnya
menentukan nilai’ baris kunci baru, dan‘baris baru lainnya.
Baris'kunci-baru:

39,83028., 86,98624: -0 20 1 —0,89449 0,10551|;8698624
0,45789 1 0~0..,0,01149 ~ 0,01028 0,00121|' ’
Baris'ke-1:
39,830287/'86,98624° 0|0 1 210,89449:50,10551
53,49312151;59404 -0V 1 0 20,88761|50,11239
29,86864 0 0v11v=—0,59312 —0,35707| 0,04981
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Baris ke-3 :

39,83028. 86,98624 "0 0 1 —0,89449 [.0,10551
0,88761.. 086926 "1 0 0 0,00229 | 0,00229

0,48959 0 1 0 -0,00893 " 0,01122 |0,00124

Untuk menghitung nilai Z; - C; dan Z dilakukan dengan cara yang

sama seperti: langkah, i).-Berikut adalah-hasil perhitungan baris-kunci
baru dan baris-lainnya dari-iterasi: ke-2;

Tabel 4.6-:Hasil-perhitungan baris kunci-baru dan:baris:ainnya dari
iterasi ke=2 McDonald’s

¢ C ; 1 1 1 i) 0 0 IndeKs
Rasio
b Basis Yl Y2 Y3 Sl S 2 33 (bj )
0 S, | 2086864 0 0 | 1 | gseatz | oas7or | 0.04981 | 0.00166
1 | Y, | oas7se 1 0 | 0 | 001149 | ooio | 000121 | 000264
1 Y, | 048959 0 1| 0 | googes | 001122 | 000124 | 000253
Z,— C i.| 005252 0 0| 0 | o078t 1| 0.00086 Z.= 0,00245

Berdasarkan Tabel 4.6, dapat disimpulkan bahwa nilai :Z;; = C| :masih

ada yang bernilai negatif sehingga dilakukan iterasi 'selanjutnya. Pada
Tabel 4.6, kolom kunci“yang diambil (entering-variable) adalahY;.
Sementara itu, baris kunci yang diambil berdasarkan nilai rasio positif
terkecil. Untuk perhitungan rasio dapat dilakukan dengan cara yang
sama pada langkah ir) sehingga baris kunci yang. diambil (leaving
variable) adalah S;.

Tabel 4.7 lterasi ke-3 McDonald’s

C. 1 1 1.0 0 0 Indeks
(b ‘ ) Rasio
Basis Y, Y, | YsieSs S, S3 ]

0 Sl 29,86864 0 0 1 0,04981 | 0,00166

0,59312 | 0,35707

1| Y, [045789 | 1 | 0 | 0 | 001149 | /o0 | 000121 | 000264

1| Yy {04899 | 0 | 1 | 0 |goa0. | 001122 | 000124 | 000253

Z;=Cy 008282 | o | 0 P00 e | i Fz= 000245
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Setelah. ditentukan_kolom kunei, baris kunci, dan nilai-rasio,
maka .diperoleh. hasil. iterasi: ke-3 dengan.nilai angka.kunci;. yaitu
29,86864 seperti pada.Tabel 4.7.

Berdasarkan  Tabel 4.7, variabel. keputusan; pada baris ‘kunci,
yaitu Sy diubah. -menjadi-Y1 dan nilai-Cp imenjadi. L. -Selanjutnya
menentukan nilai-baris kunci baru, dan baris: baru lainnya.

Baris kunci baru:

29,86864° 0 0 1 —0,59312 -0,35707 * 0,04981,

1 0''0°'0,03347 “:0.01985 10,01195 ' 0,00167 F 28 85804
Barisike-2 :
29,86864.:..0,-0 1 —0,59312-:-0,35707-.{-0,04981
0,45789.....1..0 0 0,01149 -0,01028...{.0,001.21
0 1..0..-0,01533,.0,02058. . .—0,00481. |.0,00045
Baris ke-3 :
29,86864 . 0 0 1 —0,59312.. -0,35707 | 0,04981
0,48959 0 1 0 —0,00893.. 0,01122 |0,00124

Untuk menghitung nilai-Z; —C "dan Z"dilakukan dengan cara yang

Osama seperti-langkah 1. Berikut adalah hasil perhitungan baris:kunci
baru.dan baris lainnya dari iterasi ke-3.

Tabel 4.8 Hasil perhitungan baris kunci-baru dan baris lainnya dari
iterasike-3 McDonald’s

Ci| 1| 1 2 0 0 0 Indeks
Gy (b)) | Resio
Basis | Y, | Y, | Ya .S S, Sy )
1Y, |1 0 | 0 [003347 | (o aee | 01195 | 000167
1| Y, | o 1 | 0 | gorsa3 | 002058 | o osq; | 0.00045
1| Yy | oo 0 | 1| go1639 | 000027 | 001707 | 000042
Z;,-C; | o 0 [1r0.,] 0,00176 [20,00046,0,00032: |- Z =0,00254

Karena'nilai Z; ='C|"sudah tidak-ada ‘'yang' bernilai- negatif,

maka . tahap.. .iterasi_ selesai . dengan- diperoleh, hasil. akhir iterasi
simpleks, yaitu iterasi ke-4 McDonald’s sebagai berikut.
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Tabel 4.9 lterasi ke-4 McDonald’s
Ci| 1| 1 | 0 0 0 Indeks

|
C Rasio
b b
Basis Yl Y2 Y, Sl S 2 S, ( J )
1 Yl 1 0 0 0,03347 0,01985 | 0,01195 0,00167
1 Y2 0 1 0 001533 0,02058 0,00481 0,00045

0,01707 | 0,00042

0,01639 | 0,00027
Z J-—CJ- 0 0 0 | 0,00176 | 0,00046.| 0,00032 | .Z = 0,00254

5. Menentukan: strategi-optimalmasing - masing pemain.
Berdasarkan Tabel 4:9, seluruh:baris dan kolom-dapat:diabaikan
sehinggacstrategi- optimal=untuk 'KFC; yaitu:/¥;>=:0,00167; Y3 =
0,00045,Y;'=0,00042 dengan-¥{ =gy, Yy ='q,, Y =qy,’dan'Z =
0,00254. Peluang-strategi' optimal-untuk'KFC adalah-sebagai’ berikut.

Peluang g, = 2 = % = 0,65748 = 65,748%
Peluang q; =2 = gggg:i = 0,17716 = 17/716%
Peluang, g4 = 2 = 223‘2’3 = 0,16535 = 16,535%

dengan 'nilai permainan V" = 1igpelol Juivgp'2 3,9370
Z 0,00254
Sementaraitu, strategi optimal untuk, McDonald’s merupakan
dual, dari. KFC, sehingga diperoleh. X, =0,00176, X5 = 0,00046,
X3,=10,00032,-dan- Z = W =0,00254., Peluang: strategi. optimal
untuk McDonald’s adalah sebagai berikut.

Peluang py = -2 = ggggj = 0,69291 = 69,291%
Peluang p, = 22 = ggg;’:z = 0,18110'£18,110%
Peluang py =22 = 222222 — (12598/=12,598%

W — 000254

ers . 1 1
dengan nilai permainan. V. = e k=

0,00254

+.100.= 3,9370.

4:2.1.2/ Penyelesaian/ /matriks: »payoff ' dengan'- menggunakan
algoritma brown:
Langkahs ='rlangkah untukomenyelesaikan'=matriks payoff
MecDonald’s' menggunakan-algoritma brown adalah ‘sebagai berikut.
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1.

Menentukan saddle point.
Penentuan .saddle . point | pada- matriks. .payoff . McDenald’s

terdapat pada Tabel.4.1:

2.

Penyelesaian: matriks, payoff dengan.;menggunakan; algoritma
brown, karena tidak-memiliki saddle-point.
Berikut. adalah. penyelesaian -matriks- payoff, - MeDonald’s

menggunakan algeritma-brown.

MCD

KFC
q1 qz q3 qa qzs
o [3,97 3,88113,99 3,87 3,92]
p5|3,867°4,26'4,08 3,904,371
p3'13,773,914)06 3,88"°4,33
P413,87-3,79 3,87 4,36°4,24
Ps l3,76 4,103,817 3,88 4,03J

Algoritma’ Brown unntuk ‘menyelesaikan’ permainanini ialah

dengan'melakukan beberapa‘langkah seperti dibawah ini

a)

b)

<)

d)

e)

36

Pemain T-atau"McDonald’s' memilih-baris ps untuk’ dimainkan,
baris ps adalah” strategi-baris dengan nilai terkecil kemudian
pemain_ 1l atau " KFC 'memainkan kolom’yang' terkait’ dengan
elemen minimum pada baris tersebut.

Selanjutnya pemain | atau McDonald’s ‘'memilihbaris_untuk
dimainkan yang terkait terhadap.elemen maksimum pada kolom
yang dimainkan oleh pemain Il-atau KFC pada langkah 1,
Pemain |l atau KFEC menjumlahkan baris yang telah dimainkan
pemain | atau McDonald’s sejauh itu dan, memainkan kolom
yang terkait terhadap jumlah elemen minimum.

Pemain: | atau, M¢cDonald’s menjumlahkan kolom:yang: telah
dimainkan pemain Il atau KFC: sejauh itu.dan memainkan baris
yang terkait terhadap,suatu jumlah.elemen maksimum.. Jika
jumlah ;iterasi-yang-digunakan-terpenuhi lanjut ke langkah 5.
Sebaliknya;. jika -jumlah. iterasi- tidak - terpenuhi--kembali, ke
langkah 3:

Hitung batas atas/v dan batas bawah v berturut-turut.
s jumlah elemen maksimum darilangkah keéi4

banyaknya memainkan permainan
jumlah elemen maksimum dari langkah ke 3

i V= : ;
- banyaknya memainkan permainan
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Tabel esaian:-menggunakan algoritma brown pada-matriks payoff McDonald’s-antaraMcDonald’s dan
KFC
KFC
3,99° 3,87 3,92 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4,08 3,90 4,31 [ 3,97°°794 11,81 15,78 19,66 23,54 “27,51 “31,48 '35,45' 39,42
4,06° 3,884,333 3,86.7,72 "11,62-''15,48-°'19,74°''24,00 ©27,86 -31,7235,58-' 39,44
3,87 436 4'24| 3,77-7,54 ~11,42-1115,19.719;10-1'23,01 -26,78/7:30,55134,320:38,09
381 38874 03J 3,87 7,74 ~12,10- 115,97 |+19,76: 123,55 :27,42,:31,29 ~:35;16,,39,03

{ ( ! 3,76-.7,52 +11,40-.:15,16 1,19,26-::23,36,-27,12,.30,88 ...34,64-.38,40

REPOS'; URY.08,AvAD |

3,817 3,88 4,03
7,801 7,751 7,95
11,79/ 11,62°111;87
15,66, 115,98:116,11
19,53, 120,34.-20,35
23,40, 24,70, 24,59
27,48 28,60 28,90
31,56' 32,50 33,21
35,64 36,401 37,52
39,72/ 40,30°141;83

WWILAYA

UNIVERSITAS
v

KA

gerjaan algoritma brown digunakan sepuluh iterasi agar nilai permainan pada metode simpleks
al algoritma brown.
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3. Menentukan strategi optimal masing-masing pemain.
Berdasarkan Tabel .4.10, didapat.-matriks p”;dan..g*. sebagai

berikut.
0,2
0|
p'=10ldang* =]0,7..0,2..0 0,1 0]
l03]
ol
Nilai batas atas ‘matriks ‘payoff McDonald’s adalah-:

oy jumlah elemen maksimum darillangkah'ke 4

banyaknya memainkan permainan
—.., 39,44
v’z ——=13/944

10
Nilai batas bawah matriks payoff McDonald’s adalah :

- jumlah elemen maksimum dari langkah ke 3

= banyaknya memainkan permainan
38,75

v.=—=23,875

= 10

Atau bisa ditulis:3;875 < V1<3,944

Berdasarkan;hasil jperhitungan- dengan, imetode-simpleks -dan
algoritma brown,-dapat: disimpulkan- bahwacnilai/-permainan-untuk
MecDonald’sr dans KFC= berdasarkan- matriks - payoff - - McDonald’s
menggunakan  metode ‘simpleks: adalah oV =:3,9370- berada’ jpada
interval "valgoritma “brown/'yaitu 3,875 <V <'3,944.Strategi
optimal untuk ' KFC adalah'q; “q; dan"q, ‘atau strategi‘harga; strategi
lokasi'-dan-'strategi “variasi’‘produk dengan‘peluang ‘strategi-harga
sebesar 65,748 %, ‘strategi lokasi sebesar 17,716 % dan strategi
variasi  produk  sebesar ~ 16,535 % untuk diprioritaskan dalam
meminimumkan Kerugiannya. Kerugian sebelumnya, yaitu 3,97 dapat
diminimumkan menjadi-3,9370. Sementara itu, strategi optimal untuk
McDonald’s adalah p,,p, dan p, atau strategi harga, strategi lokasi
dan strategi variasi produk dengan peluang strategi harga sebesar
69,291 %, peluang strategi lokasi sebesar 18,110 % dan peluang
strategi variasi produk sebesar. 12,598 % untuk diprioritaskan-dalam
memaksimumkan.. keuntungannya. Keuntungan ;sebelumnya;- yaitu
3,87 dapat dimaksimumkan menjadi 3;9370.
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4.2.2 Penyelesaian  matriks- PayOff. KEC . dengan . software
MATLAB
Langkah.-dangkah untuk menyelesaikan.matriks payoff KFC
adalah-sebagai. berikut.
4.2.2.1  Penyelesaian, matriks:payoff -dengan menggunakan
metode simpleks
1 Masukan-Matriks-payoff-KEC
Masukan-matriks-yang diperoleh-dari/kuisioner-pada . lampiran
3:seperti;pada-Gambar 4.1.
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5
¢

. 6400
. 5500
. 3300
L0000
. 2400

L3800
L4900
. 5800
L1900
L2600

L3300
L4000
. 4900
. 5800
. 4500

L0300
L1500
. 3800
L4500
L5800

L2400
.3800
2100
L3300
L3300

W oW W W w
W oW W W w
W WoWw W
W W oW oW
W W oW oW

Gambar4.1 Matriks payoff KFC

2. Menentukan:saddle point
Hasil: 'saddle point: dengan>cprogram wyang =dibuatidengan
software MATLAB: Dapat dilihat pada Gambar 4.2.

minimaks =

3.3800

maksimin =

3.2400

12
|9
|<
=
=}
12
| =
o
a
|9
| &
|=

Gambar 4.2 Nilai;minimaks;dan maksimin-matriks. payoff, KFC
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Berdasarkan . Gambar, 4.2 diperoleh. nilai . maksimin,. 3,24
sebagai batas bawah. permainan ( V)..Sementara itu, nilai. minimaks
pada matriks-payoffitersebut,adalah 3;38 sebagai batas atas permainan
(V)= karenar (V) #«(V);»/maka: dapat disimpulkan- bahwa tidak
terdapat saddle point'pada-matriks payoff ‘KFC.

[‘vREP—OSVITi) .UB. \C.I «_

3. Penyelesaian matriks payoff menggunakan dominasi
Hasil' dominasi-dengan program-yang dibuat'dengan’ software
MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.3.

Matriks hasil dominasi =

3.5500 3.1500 3.3800
3.3300 3.3800 3.2100
3.2400 3.58900 3.3300

Gambar 4.3 Hasil dominasi matriks-payoff 'KFC

Dari-Gambar 4.3 didapat hasil bentuk standar masalah
maksimum pemrograman linear tersebut adalah sebagai berikut.

Maksimum Z = Y; & Y5+ Y3 = %
dengan batasan
3,55Y, #3155 + 3,38Y; +15,; =1
3,33, #3338y + 3,21 Yy 41y 1Syive=1
3,24V, +3,59Y, + 3,33Y; + byessita
Yy Yy, ¥y > 0

4, Penyelesaian ‘matriks payoff dengan metode simpleks

Untuk penyelesaian masalah maksimum pada KFC digunakan
metode simpleks. Hasil “ iterasi metode -~ simpleks “menggunakan
program yang dibuat dengan software MATLAB, Dapat dilihat pada
Gambar 4.4 (a) — 4.4 (c).

|2
|d
|
=
2
1>
| =
o
@
|6
-
| &
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ITERASI O
| ]
| | [ | 1 1 1 o a a | |
| Cb | ] | Indeks | Rasio |
< ] | Basis | ¥1 ¥2 ¥3 SL 52 53 1 1 ]
| ]
< I © (- | 3.550 3.150 3.380 1.000 0.000 0.000 | 1.000 | 0.296 ]
| © | sz | 3.330 3.380 3.210 0.000 1.000 0.000 | 1l.000 | 0.312 ]
: I 0o | 53 | 3.240 3.5%0 3.330 0.000 0.000 1.000 | 1.000 | 0.300 |
1 ]
3 | Z2j-c3i | -1.000 -1.000 -1.000 -0,000 -0.000 -0.000 | Z =0.000
< | ]
Z3j-C3 Maksimum = 1.000
m Rasio Minimum = 0,296
m Eolom kunci =3
Baris kunci = 1
Elemen Pivotr = 3,380
Gambar 4.4 (a), Iterasi-ke-0 matriks payoff KFC
[a] ITERRSI 1
|2
| ] 1
IR ] 1 ci | 1 1 1 [ o [ 1 ]
\g I C& | | | Indeks | Rasio |
| 5 ] | Basis | Y1 ¥2 3 51 52 53 ] 1 1
| I ]
| & | 1 1 ¥3 | 1.050 1.000 0.296 0.000 0.000 | ©0.296 | 0.317 1
2 I o | 5z | -0.041 0.000 -0.950 1.000 0.000 | ©0.050 | 0.129
1 o | 53| -0.257 0.000 -0.885 0.000 1.000 | ©.015 | 0.030
] 1
| Zi-c3 | 0.050 -0.06e% -0.000 ©0.296 -0.000 -0.000 | Z =0.296
] 1
Z3-C3 Maksimum = 0.063
Rasio Minimum 0.030
Kolom kunci =2
Baris kunci =3
Elemen Pivot = 0.487

Gambar 4.4 (b) Tterasi ke-1 matriks payoff KFC

ITERASI 2
] ]
| | c3 | 1 1 1 ] L] a
I Cb | | | Indeks | Rasio |
| | Basis | pal Y2 Y3 51 52 53 | | |
] ]
[a] 111 ¥ 1.543 0.000 1.000 2.183 0.000 -1.81% | ©0.268 | Inf |
|Jd | 0o | 52 | 0.l1é4 0.000 0.000 -0.163 1.000 -0.798 | 0.038 | 0.038
; 11 12 -0.529 1.000 0,000 -2.,025 0,000 2.055 | 0.030 | Inf |
2 ] ]
g | Z3-c3 | 0.014 -0.000 -0.000 0.158 -0.000 0.140 | Z =0.298
] ]
o 23-Cj Maksimum = 0.000
:E Rasio Minimum = 0.038
—J Kolom kunci =5
Baris kunci =2
Elemen Pivot = 1.000
Z Maksimum yaitu Z= 0.298

Gambar,4.4(c) Iterasi-ke-2 matriks payoff KFC
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Karena nilai Z; — €; sudah tidak.ada yang bernilai negatif, maka

tahap itetasi selesai dengan diperoleh hasil akhir iterasi simpleks; yaitu
iterasi ke-2 KFC.

5. Menentukan strategi optimal masing-masing pemain

Berdasarkan Gambar 4.4 (c), seluruh baris dan kolom-dapat
diabaikan sehingga.strategi optimal untuk KFC, yaitu: Y;.=.0, Y, =
0,030, Y;,=/0,268 dengan.Y; =.q4, Yoo = qa, Y3 = g5, dan Z = 0,298.
Peluang strategi-optimal-untuk KFC adalah.sebagai berikut.

Lom ﬁ L S
Peluangq, = 3854 =0/=10%
Peluang g, = ‘;2 = ggzg 0,1006 =-10,06%
Peliiang gg = 2= 3222 10,8993 ='89,93%
dengan,nilai permainan V. = = =3,355
Z 0298

Sementara -itu, ‘strategi ‘optimal’ untuk “MeDonald’s, diperoleh- X} '=
0,158,"X, = 0,'X3'=0,140, dan"Z = W'='0,298. ''Peluang’ strategi
optimal untuk McDonald’s adalah sebagai berikut.

X1 0,158 G
Peluang p, = Siteme 298 = 0,530 = 53,0%
Peluang p; === 0—2—9—8 =0'=0%

X3 _ 0,140
Peluang ps == SiEHE =0,469.= 46,9%
dengan nilai permaman V=—= = 3,355.

w: 0 298

4.2.2.2 Penyelesaian- 'matriks - payoff.-dengan,; menggunakan
algoritma brown-dengan software,; MATLAB
Penyelesaian:-matriks, payoff -KFC-menggunakan-algoritma
brown akan- dilakukan: dengan-; program- Matlab. Berikut. adalah
langkah; langkah:penyelesaian matriks payoff KFC.

1. Masukan Matriks
Masukan.matriks-yang diperoleh. dari kuisioner pada.lampiran
3:sepertipada Gambar 4.1.

2, Menentukan saddle point
Hasil saddle point. dengan program. yang. dibuat. dengan
software MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.2.
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3. Menyelesaikan matriks payoff dengan menggunakan algoritma
brown.
Penyelesaian..dengan menggunakan ;algoritma. brown .dapat
dilihat pada-Gambar. 4.5.
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baris_iterasi =

3.0000 3.1800 3.5800 3.4500 3.3300

6.6400 €.5700 €.8100 6.4800 €.5700

9.8800 9.8300 10.3600 10.0700 9.5000
13.2100 13.4100 13.8500 13.4500 13.1100
16.7600 16.9000 17.2500 16.6000 16.4900
20.3100 20.3900 20.6500 19.7500 19.8700
23.5500 23.8500 24.1000 23.3400 23.2000
26.7900 26.9100 27.5500 26.9300 26.5300
30.0300 30.1700 31.0000 30.5200 29.8600
33.2700 33.4300 34.4500 34.1100 33.1900

BRAWIJAYA

nilai_terkscil dari baris =

33.1%00

kolom_iterasi =

3.6400 .&700 10.0500 13.2900 1&.5300 19.5600 2.8000 26.0400 25.2800 32.5200

[ reposiToRY.UB.ACID |

6 22.8
i 3.5500 €.7000 10.1s00 13.5700 1&.5500 20.1000 23.4800 26.8600 30.2400 33.6200
| 3.3300 €.7100 10.2900 13.5000 16.7100 20.0900 23.3000 26.5100 28.7200 32.9300
3.0000 €.4500 9.6400 12.8700 16.3000 19.7500 23.0800 26.4100 29.7400 33.0700
3.2400 €.8300 10.0%00 13.4200 1&.7500 20.3400 23.6700 27.0000 30.3300 33.6600

Gambar 4.5 Iterasi-algoritma brown matriks payoff KFC

Dari iterasi Gambar 4.5 akan didapat, nilai batas atas () dan batas
bawah. ( 1), yaitu dimana ( V)< V. < (V), seperti-Gambar, 4.6

<
C
=
<
oc
e

batasatas =
3.3660
E
|8 bataskhawah =
— 3.3190

|
Gambar 4.6 Hasil batas atas dan batas bawah matriks payoff KFC
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Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan metode
simpleks , dan. algoritma..brown, dapat  disimpulkan. bahwa. nilai
permainan; untuk-McDenald’s.dan KFC. berdasarkan, matriks :payoff
KFC menggunakan:metode simpleks;adalah V. = 3,355, berada pada
interval algoritmabrownyaitu 3,319 < V. < 3,366. Strategi optimal
untuk'KFC ‘adalah gy gy dan g5 atau strategirharga, strategi variasi
produk>dan strategi'pelayanan-dengan peluang strategi-harga sebesar
0% strategi variasi-produk sebesar 10,06"% dan- strategi' pelayanan
sebesar’ /89,939y ' “untuk” " diprioritaskan’ = 'dalam’ " 'meminimumkan
kerugiannya. 'Kerugian sebelumnya, yaitu'3,38 dapat diminimumkan
menjadi' ‘3,355. Sementara 'itu, 'strategi-optimal untuk' McDonald’s
adalah py, p; dan ps atau strategi lokasi, ‘strategi promo dan strategi
pelayanan dengan’ peluang strategi lokasi-sebesar' 53,0 %, peluang
strategi promo’ sebesar 0 % dan peluang strategi pelayanan sebesar
46,9 % untuk diprioritaskan dalam memaksimumkan keuntungannya.
Keuntungan sebelumnya, yaitu 3,24 dapat dimaksimumkan menjadi
3,355.

4.3 _..Optimalisasi Strategi McDonald’s dan Richeese Favtory
4.3.1 Penyelesaian matriks payoff McDeonald’s

Untuk- memperoleh, strategi optimal: -dari | McDonald?s--dan.
Richeese, Factory.i: dengan, imenggunakan.;:metode , simpleks - -dan
algoritma brown diselesaikan dengan-cara-yang sama-menggunakan
software: MATLLAB.-Langkah-langkah-pengerjaan dapat-dilihat pada
Lampiran 4. Nilai permainan.untuk McDonald’s dan Richeese Factory.
berdasarkan nmatriks - payoff - McDonald’s':menggunakan - metode
simpleksyadalah: V'=4,081v | :berada padasinterval algoritma ‘brown
yaitu'"4,0130'< V< 4,0930, “Strategi- “optimal " untuk “Richeese
Factory adalah ‘'q; ¢, dan-q, atau strategi harga, strategi' lokasi-dan
strategi variasi- produk ‘dengan peluang’ ‘strategi “harga ~ sebesar
70,20 %, strategi lokasi sebesar 29,79 % dan strategi variasi produk
sebesar 0 % untuk diprioritaskan dalam meminimumkan kKerugiannya.
Kerugian sebelumnya, yaitu 4,17 dapat diminimumkan menjadi.4,081.
Sementara, itu, strategi optimal untuk-McDonald’s adalah p,, p; dan
p,atau strategi. lokasi,strategi _promo dan. strategi variasi. produk
dengan. peluang. strategi . lokasi. sebesar, 40,40 %, peluang. strategi
promo. - sebesar,.0.%, dan .peluang strategi:variasi; produk.. sebesar
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59,59 % untuk diprioritaskan dalam memaksimumkan
keuntungannya.. ~Keuntungan- .sebelumnya, . .yaitu. 3,97, dapat
dimaksimumkan menjadi 4,081.

4.:3.2) Penyelesaian-matriks Pay-Off | Richeese-Factory

Untuk ' memperoleh- strategi -optimal " daric McDonald’s dan
Richeese« Factory-dengan menggunakan_rmetode- ssimpleks dan
algoritma-brown 'diselesaikan dengan ‘cara'yang:-sama:menggunakan
software MATLAB: LLangkah-langkah (pengerjaan-dapat-dilihat \pada
Lampiran-5¢Nilai-permainan untuk McDonald’s dan Richeese Factory
berdasarkan 'matriks payoff Richeese 'Factory menggunakan’metode
simpleks‘adalah V'='3,558 berada pada‘interval ‘algoritma brown
yaitu' 3,5290 < V'<'3,6240.  Strategi optimal ‘untuk Richeese
Factory adalah q, g, dan g5 atau strategi harga, strategi variasi produk
dan , strategi. pelayanan - dengan peluang . strategi harga sebesar
34,51 %, strategi . variasi produk  sebesar. 65,48 % .dan strategi
pelayanan sebesar .0 % untuk diprioritaskan. dalam. meminimumkan
kerugiannya.:Kerugian sebelumnya, yaitu, 3,77 dapat diminimumkan
menjadi.3,558.. Sementara. itu,, strategi -optimal untuk ‘McDonald’s
adalah p,, ps: dan-pg atau, strategi-lokasi, strategi-promao:dan;strategi
pelayanan dengan; peluang: strategi-lokasi; sebesar-72,95 %, peluang
strategi: promo -sebesar 0 % dan-peluang strategi-pelayanan; sebesar
27,04 % untuk diprioritaskan dalam memaksimumkan
keuntungannya: =Keuntungan-=sebelumnya;vcyaitus 3,47/ ~dapat
dimaksimumkan menjadi'3;558:

44 U Optimalisasi-Strategi KFC, dan Richeese Favtory
4.4.1 'Penyelesaian'matriks Pay-Off 'KFC

Untuk' memperoleh “strategi -optimal-dari- KFC" dan Richeese
Factory dengan menggunakan metode ‘simpleks ‘dan ‘algoritma brown
diselesaikan ‘dengan’ ‘cara yang sama -menggunakan- software
MATLAB. Langkah-langkah pengerjaan dapat dilihat pada Lampiran
6. ‘Nilai permainan untuk KFC dan Richeese Factory berdasarkan
matriks payoff KFC menggunakan metode simpleks adalah 'V =
4,016 berada pada interval algoritma brown yaitu 3,9680 <V <
4,1270. Strategi optimal untuk Richeese Factory.adalah 0543 dang,

atau strategi: lokasi; strategi: promo>dan strategi variasi produk dengan
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peluang . strategi . lokasi. sebesar. 18,07%,. strategi. promo. sebesar
81,92 % dan.strategi, variasi produk sebesar. 0-% untuk diprioritaskan
dalam meminimumkan kerugiannya. Kerugian sebelumnya; yaitu 4,09
dapat diminimumkan -menjadi-4,016. Sementara itu, strategi-optimal
untuk: KFC adalah p.; py dan p.-atau strategi lokasi, strategi promo

danstrategi 'pelayanan dengan' peluangstrategi’ lokasi:'sebesar 0%,
peluang’ 'strategi’ “promo’ “sebesar 18;07'% “~dan ' peluang - strategi
pelayanan - ''sebesar - “81,92°%  untuk - ‘diprioritaskan‘- “dalam
memaksimumkan “keuntungannya. Keuntungan'sebelumnya, yaitu 4
dapat dimaksimumkan menjadi 4,016.

4:4.2 Penyelesaian matriks Pay-Off, Richeese Factory

Untuk memperoleh_strategi optimal dari KFC dan_Richeese
Factory dengan menggunakan metode, simpleks dan algoritma brown
diselesaikan ..dengan.. cara  yang sama . menggunakan. . software
MATLAB: Langkah-langkah pengerjaan dapat dilihat pada Lampiran
7. Nilai. permainan; untuk. KFC dan-Richeese. Factory. berdasarkan
matriks payoff .. Richeese, Factory menggunakan, metode. simpleks
adalah V. = 3,584 . -berada pada intervalalgoritma brown- yaitu
3,5780 <V <.3,6740: Strategi optimal: untuk | Richeese-Factory
adalah qy q; dan-q, atau-strategi harga, strategi promo-dan strategi

variasi- produk “dengan- peluang” strategi “harga -sebesar 38,35 %,
strategi promo ‘sebesar’ 0 % “dan strategi variasi . produk ’ sebesar
61,64 % untuk diprioritaskan dalam_meminimumkan Kkerugiannya.
Kerugian sebelumnya, yaitu 3,73 dapat diminimumkan menjadi. 3,584.
Sementara, itu, strategi optimal untuk KFC adalah p, p, dan p, atau
strategi, -harga, strategi-lokasi. dan strategivariasi produk- dengan
peluang;strategi- harga sebesar: 0-%, ‘peluang-strategi dokasi; sebesar
61,64 % dan peluang- strategi variasi-produk sebesar, 38,35 % untuk
diprioritaskan dalam: memaksimumkan: keuntungannya. -Keuntungan
sebelumnyayaitu:-3,32 dapat dimaksimumkan menjadi-3;584-
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BAB V
KESIMPULAN-DAN SARAN

5.1 UKesimpulan
Berdasarkan' ‘tujuan- pembahasan’ skripsi ini, ‘dapat ‘diambil

kesimpulan-sebagai berikut.

1. Metode simpleks dan algoritma brown dapat. diterapkan pada
optimalisasi .-strategi  pemasaran., McDonald’s,» KFC.. dan
Richegese-Factory.

2. Semua nilair permainan-pada-metode  simpleks berada pada
interval-algoritma brown: Strategi ‘optimal ''permainan-yang
yang - paling “diminati oleh ‘responden adalah® perbandingan
McDonald’s'dan KFC. Setelah’ melakukan:perhitungan dengan
menggunakan 'metode simpleks’'dan 'algoritma “brown’ ‘dari
matriks-payoff McDonald’s didapat strategi optimal untuk KFC
adalah g; q, dan g, atau strategi’ harga, strategi lokasi' dan
strategi‘variasi produk dengan’ peluang.strategi harga sebesar
65,748 %, Strategi lokasi sebesar 17,716 % dan strategi variasi
produk ~sebesar 16,535 % .untuk, diprioritaskan -dalam
meminimumkan: kerugiannya. .. Kerugian sebelumnya, yaitu
3,97 dapat. diminimumkan . menjadi |, 3,9370. _Sementara , itu,
strategi_optimal untuk McDonald’s adalah. p;,p,-dan p, atau
strategi harga, strategi lokasi dan strategi variasi produk dengan
peluang. strategi: -harga ;sebesar 69,291 %, : peluang, strategi
lokasi sebesar. 18,110 % dan -peluang-strategi. variasi, produk
sebesar 12,598 % untuk diprioritaskan dalam
memaksimumkan: keuntungannya., Keuntungan sebelumnya,
yaitu:3;87 dapat dimaksimumkan -menjadi-3;9370.
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Skripsi‘ini-membahas tentang aplikasi' teori permainan‘ yang
diselesaikan ‘dengan ‘metode  simpleks ~menggunakan program
MATLARB. . .. Pada . penelitian . - selanjutnya. .. disarankan, . untuk
memaksimalkan strategi-yang diperlukan-dan dapat digunakan metode
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NASH.. .. menggunakan; . program

misalnya . . keseimbangan

MATLAB!
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LAMPIRAN

Lampiran 1., .Kuisioner

Kuisioner
Pilihan tempat kuliner mahasiswa Universitas Brawijaya

ldentitas Responden
Fakultas :
Angkatan : 2015/°2016/ 2017/ 2018 *)

Berilah tanda silang (X) pada jawaban sesuai pilihan Anda!

1.

2.

Apakah Anda berminat berkuliner ?

a. Ya b. Tidak

Manakah yang-Anda pilih di-antara restoran berikut?

a. . .McDonald’s

b. KFC

c. ;-Richeese Factory

Jika, diberikan-pilihan. perbandingan, restoran,-alternatif. manakah
yang andapilih;,?

a. ‘McDanald’s dan KFC

b: ;McDonald’s dan;Richeese Factory:

¢! JKFC dan-Richeese Factory

Ada 5-strategi-pemasaran untuk; restoran-MecDonald’s,-KFC, dan
Richeese: Factory; yaitu:

Harga'[disingkat : H]

Lokasi-[disingkat : L]

Promo [disingkat : PR]

Variasi Produk [disingkat : VVP]

Pelayanan [disingkat : PL]
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Jika, masing-masing restoran mempunyai satu jstrategi; unggulan,
berikan skor.sesuai rurutan-prioritas -Anda untuk. masing-masing
pilihan *%*)

Catatan :
*)coret yang:tidak perlu
**)skor prioritas yangdiberikan sebagai:berikut.

Tidak penting ik
Kurang penting 2
Netral i3
Penting 4
Sangat penting 5
Keterangan

STR :'Strategi
SK :'Skor

Contoh Pengisian Tabel

Membandingkan Harga (H) —pada .McDonald’s dengan
Variasi Produk  (\VP) pada. KFC. Karena H lebih. penting
daripada VP, maka dapat diisi dengan

icioH 5

i oVP 4

Skor yang'diberikan-boleh“sama jika ‘menurut-Anda kedua
strategi-sama-sama penting.
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B¢ ut.adalah tabel penilaian.untuk McDonald’s (i) dan KEC (ii); isi tabel di-bawah-ini,
No| STR | SK |No| STR | SK [No | STR | SK [No| STR | SK | No | STR SK
L H 6. | il 11, | i.PR 16. | i, VP 21 [ i.PL
H ii, H ii. H i H ii. H
2. H 7. [ivisk 12. |~i. PR 17. [P 22. |20 PE
L i 1 i L i L i. L
3. H 8. [V 13. [“i.PR 18. [ivp 23. |7 i.PL
R il. PR ii. PR Ii. PR ii. PR
4, H 9. | iL 14. | i.PR 19. [ i, VP 24. [ i.PL
P ii..VP ii. VP ii-VP. ii.VP
5. H 10. i ke 15. i. PR 20. i’ VP 25. i. PL
PL ii.PL ii. PL: iicPL ii. PL
<
-
al
<
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ut adalah tabel penilaian untuk' McDonald’s (1) dan Richeese Factory (i), isi tabel di bawah ini.
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YA

STR SK | No STR SK | No STR SK | No STR SK | No STR SK
H 6. ik 11. i. PR 16. i.VP 21 i. PL
H i’ H i.H i H i. H
H 7. i L 12. i. PR 17. i. VP 22. i. PL
L ii. L ii. L ii.. L ii. L
H 8. is ke 13. i. PR 18. i. VP 23. i. P

ii.PR ii. PR ii-PR ii. PR

H 9. i L 14. i. PR 19. i.VP 24, i. PL
P 1i.’' VP ii. VP ii.’ VP ii.VP
H 10. I L 15. i. PR 20. 1. VP 25. i. PL
PL ii..PL ii. PL ii.PL ii. PL
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ut adalah tabel penilaian untuk KFC (i) dan Richeese Factory (ii), isi tabel di bawah ini.
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STR SK | No STR SK | No STR SK | No STR SK | No STR SK
H 6. ik 11. i. PR 16. i.VP 21 i. PL
H i’ H i.H i H i. H
H 7. i L 12. i. PR 17. i. VP 22. i. PL
L ii. L ii. L ii.. L ii. L
H 8. is ke 13. i. PR 18. i. VP 23. i. P

ii.PR ii. PR ii-PR ii. PR

H 9. i L 14. i. PR 19. i.VP 24, i. PL
P 1i.’' VP ii. VP ii.’ VP ii.VP
H 10. I L 15. i. PR 20. 1. VP 25. i. PL
PL ii..PL ii. PL ii.PL ii. PL
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n 2. Data Hasil Dari Pengisian Kuisioner

ut-adalah tabelpenilaian:untuk McDonald’s (i) dan KEC (ii); isi tabel.di-bawah-ini:

No STR SK | No STR SK No STR SK | No STR SK No STR SK
1. H 310 6. i L 303 11. i. PR 311 16. i VP 302 21. i. PL 306
H 284 ii: H 264 i. H 260 iizH 236 i. H 253

2 H 301 7. L 332 < 12. i. PR 3114 17. i. VP 304 - 22. i. PL 336
L 277 i L 272 ii. L 265 i L 246 ii. L 264

3. H 294 8. i. L 305 | 13. i. PR 317, | 18. i. VP 306 | 23. i. PL 338
R 260 ii..PR 279 ii. PR 272 ii.PR 264 ii. PR 250

4. H 302 9. i L 296 | 14. i. PR 302 19. i VP 340 24. i. PL 331
P 234 i VP 249 ii. VP 279 iicVP 269 ii.VR 260

5 E H 2931 10. ik 320 <| 15. i. PR 2971 20. i.VP 336/ | 25. i. P 314
PL 253 1i-PL 254 ii. PL 269 il PL 280 ii. PL 260
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ut adalah tabel penilaian untuk MeDonald’s (1) dan Richeese Factory (ii), isi tabel di bawah ini.
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STR SK | No STR SK No STR SK | No STR SK No STR SK
H 120 6. ik 114 = 11 i. PR 121+ 16. i.VP 120° 4| 21. i. PL 115
H 120 i’ H 104 i.H 101 i H 92 i. H 99
H 119 7. i L 131 | 12. i. PR 120. | 17. i. VP 119 | 22. i. PL 133
L 112 ii. L 110 ii. L 107 ii.. L 104 ii. L 113
H 120 8. is ke 115 | 18. i. PR 125 | 18. i. VP 1221 23. i. P 132

106 ii.PR 113 ii. PR 113 ii-PR 105 ii. PR 100

H 125 9. i L 117 | 14. i. PR 119-+ 19. i.VP 134+ 24. i. PL 132
P 88 1i.’' VP 98 ii. VP 113 ii.’ VP 114 ii.VP 98
H 119 | 10. I L 126 | 15. i. PR 122, | 20. 1. VP 133 | 25. i. PL 120
PL 93 ii..PL 102 ii. PL 109 ii.PL 114 ii. PL 98




8§

UNiVERSITAS

t adalah tabel penilaian untuk KFC (i) dan Richeese Factory (ii), isi tabel di bawah ini.
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STR SK | No STR SK | No STR SK | No STR SK | No STR SK
H 93 6. ik 85 11. i. PR 87 16. i.VP 85 21 i. PL 82
H 91 i’ H 82 i.H 73 i H 70 i. H 7
H 90 7. i L 95 12. i. PR 86 17. i. VP 83 22. i. PL 99
L 88 ii. L 83 ii. L 84 ii.. L 73 ii. L 82
H 90 8. is ke 81 13. i. PR 90 18. i. VP 89 23. i. P 98

80 ii.PR 90 ii. PR 88 ii-PR 81 ii. PR 69

H 95 9. i L 83 14. i. PR 84 19. i.VP 98 24, i. PL 98
P 64 1i.’' VP 75 ii. VP 90 ii.’ VP 88 ii.VP 76
H 90 10. I L 90 15. i. PR 88 20. 1. VP 99 25. i. PL 90
PL 64 ii..PL 75 ii. PL 82 ii.PL 89 ii. PL 76
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Pembentukan Matriks Payoff

ut adalah tabel penilaian untuk McDonald’s (i) dan KFC (ii),.isi tabel di bawah.ini.
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STR SK No STR SK No STR SK No STR SK No STR SK
H 3,97 6. i L 3,88 11. i. PR 3,99 16. i. VP 3,87 | 2L i. PL 3,92
H 3,64 ii. H 3,38 ii. H 3,33 ii. H 3,03 ii. H 3,24
H 3,86 7. i L 426 | 12. i. PR 3,99 | 17. i. VP 3,90 | 22. i. P 431
L 3,65 il le 3,49 ii. L 3,40 i L 3,15 ii. L 3,38
H 377 8. i 3914 13. i. PR 4,06.C( 18. VP 3,927 23. i. Pk 4,33

333 i PR 358 ii. PR 349 PR 3,38 ii. PR 3,21

H 3,87 ©). L 3,797 14. i. PR 3,87 19. i. VP 4,36 | 24. i. PL 4,24
P 3,00 ii. VP 3,19 ii. VP 3,58 ii. VP 3,45 ii.VP 3,33
H 3,76 | 10. i L 410 | 15. i. PR 3,81 | 20. i. VP 431 | 25. i. PL 4,03
PL 3.24 ji.. PL 3,26 ii. P 345 ii-PL 3,59 ii. PL 3,33
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ut adalah tabel penilaian untuk MeDonald’s (1) dan Richeese Factory (ii), isi tabel di bawah ini.
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YA

STR SK | No STR SK No STR SK | No STR SK No STR SK
H 4,00 6. ik 3,80 11. i. PR 4,03 16. i.VP 4,00 4| 21. i. PL 3,83
H 4,00 i’ H 3,47 i.H 3,37 i H 3,07 i. H 3,30
H 3,97 7. i L 437 | 12. i. PR 4,00 | 17. i. VP 3,97 | 22. i. PL 443
L 3,73 ii. L 3,67 ii. L 3,57 ii.. L 3,47 ii. L 3,77
H 4,00.,| 8. is ke 3,83 13. i. PR 417 | 18. i. VP 4,07+ 23. i. P 4,40

3,53 ii.PR 3,77 ii. PR 377 ii-PR 3,50 ii. PR 3,38

H 417 9. i L 3,90 14. i. PR 3,97+ 19. i.VP 4,47 | 24. i. PL 4,40
P 2,93 1i.’' VP 3,27 ii. VP 3,77 ii.’ VP 3,80 ii.VP 3,27
H 3,97 | 10. I L 4,20 | 15 i. PR 4,07 | 20. 1. VP 4,43 | 25. i. PL 4,00
PL 3,10 ii..PL 3,40 ii. PL 3,63 ii.PL 3,80 ii. PL 3,27
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UNIVERSITAS

ut adalah tabel penilaian untuk KFC (i) dan Richeese Factory (ii), isi tabel di bawah ini.
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YA

STR SK | No STR SK No STR SK | No STR SK No STR SK
H 4,23 6. ik 3,86 11. i. PR 3,95+ 16. i.VP 3,86 4| 21. i. PL 3,73
H 4,14 i’ H 3,73 i.H 3,32 i H 3,18 i. H 3,50
H 4,09 7. i L 432 | 12. i. PR 391 | 17. i. VP 3,77 | 22. i. PL 4,50
L 4,00 ii. L 3,77 ii. L 3,82 ii.. L 3,32 ii. L 3,73
H 4,09 8. is ke 3,68 13. i. PR 4,09 | 18. i. VP 4,05 - 23. i. P 4,45

3,64 ii.PR 4,09 ii. PR 4,00 ii-PR 3,68 ii. PR 3,14

H 4,32 9. i L 3,77+ 14. i. PR 3,82 19. i.VP 4,45 | 24. i. PL 4,45
P 2,91 1i.’' VP 341 ii. VP 4,09 ii.’ VP 4,00 ii.VP 3,45
H 4,09 | 10. I L 4,09 | 15 i. PR 4,00 | 20. 1. VP 4,50 | 25. i. PL 4,09
PL 291 ii..PL 341 ii. PL 3,73 ii.PL 4,05 ii. PL 3,45
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Lampiran 4. Pengerjaan Matriks Payoff  McDonalds
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1. Penyelesaian'matriks payoff-dengan' menggunakan'metode

simpleks

Penyelesaian~ matriks payoff ~'McDonald’s'~menggunakan
metode simpleks akan dilakukan-dengan program Matlab." Berikut
adalah langkah — langkah penyelesaian matriks payoff McDonald’s.
1. Masukan Matriks payoff-McDonald’s

Masukan matriks yang diperoleh dari kuisioner _pada lampiran
3 seperti pada.gambar 4.7.

BRAWIJAYA

i
&

matriks payoff =
.0000 . 8000
.3700

3 L0300
4
.0000 3.8300
3
4

L0000
L1700
L G700

.0000 . 8300
. 4300
. 4000
. 4000
. 0000

89700 .8700
.0700
.4700

-4300
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1700 -8000
.9700

L
WL e
N T I )
o ]

.2000 L0700

Gambar 4.7 Matriks’payoff’ McDonald’s

2. Menentukan saddle point
Hasil " saddle ‘point” dengan program 'yang  dibuat dengan
software MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.8

<
C
S
<
oc
e

minimaks =

4.1700

maksimin =

3.5700

Gambar 4.8 Nilai minimaks dan maksimin matriks payoff
McDonald’s
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Berdasarkan . gambar, 4.16 diperoleh nilai. maksimin,. 3,97
sebagai batas bawah. permainan ( V)..Sementara itu, nilai. minimaks
pada matriks-payoffitersebut.adalah 4;17 sebagai batas atas permainan
(V)= karenar (V) #«(V);»/maka: dapat disimpulkan- bahwa tidak
terdapat saddle point'pada matriks payoff ‘McDonald’s.

[ ReposiTorv.UB.ACID |

3. Penyelesaian matriks payoff menggunakan dominasi
Hasil' dominasi-dengan program-yang dibuat'dengan’ software
MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.9.

Matriks hasil dominasi =

3.9700 4,3700 3.8700
4.,0000 3.8300 4.0700
4.1700 3.9000 4.4700

Gambar'4.9'Hasil"dominasi matriks‘payoff McDonald’s

Dari, Gambar:4.9 hasil bentuk standar. masalah;maksimum

pemrograman linear tersebut adalah sebagai berikut.

Maksimum Z =Yy + Y, +Y; ——-%

dengan’batasan
397V, +437Y,+397Y;+'S; =1
4007, +383Y,+407Y;+ S, =1
4,17V, +390Y; + 4,47 Y5 + S3=1,

Y;,Y,,Y; =0

4, Penyelesaian matriks payoff dengan metode simpleks

Untuk . penyelesaian. masalah -maksimum  pada McDonald’s
digunakan: metode : simpleks. - Berikut. adalah - hasil. iterasi. metode
simpleks . menggunakan -program yang; - dibuat - dengan. - sftware
MATLAB! Dapat:dilihat pada Gambar 4.10: (a) + 4.10/(d)-

|2
|d
|
=
2
1>
| =
o
@
|6
-
| &
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ITERASI O
| 1
I I Ci 1 1 1 1 5} q 0 I 1
| Cb | ] | Indeks | Rasio |
< ] | Basis | Y1 ¥z 3 S1 52 53 1 ] 1
1 1
< | o | s1 | 3.970 4.370 3.970 1.000 0.000 0.000 | 1.000 | 0.252 1
—— | © | 5z | 4.000 3.830 4.070 0.000 1.000 ©.000 | 1.000 | 0.246 1
— | 0O | 53 | 4.170 3.900 4.470 0.000 0.000 1.000 | 1l.000 | 0.224 |
g I I
| Zj-c3 | -1.000 -1.000 -1.000 -0.000 -0.000 -0.000 | Z =0.000
< | |
m Zj-Cj Maksimum = 1.000
m Rasio Minimum = 224

a
Kolom kunci =3
Baris kunci =3

4

Elemen Pivot =

Gambar4.10 (a) lterasi ke=0'matriks payoff McDonald’s

a8
|y ITERASI 1
| <
|
] |
s
|& \ Iociod 1 1 1 0 0 0 | I
a | Cb ] | | Indeks | Rasio
;S I | Basis | 1 ¥2 ¥3 51 52 53 I |
| & \
2 I o | S51 | 0.2e6& 0.906 0.000 1.000 0.000 | 0.112 | 0.123
(] | 5z | 0.203 0.279% 0.000 0.000 1.000 | 0.083 | 0.321
I 1 | ¥3 | 0.933 0.872 1.000 0.000 0.000 | 0.224 | 0.256
|
| Zi-c3i | -0.0e7 -0.128 -0.000 -0.000 -0.000 0.224 1 Z =0.224
]
Zji-Cj Maksimum = 0.128
Rasio Minimum = 0.123
Kolom kunci =2
Baris kunci =1
Elemen Pivot = 0.90&

2
|d
<
@
2
>
3
o
=]
a
| =

ITERASI 2
]
| | (o | 1 1 1 o a o | |
I Cb | | | Indeks | Rasio
| | Basis | Y1 Y2 Y3 51 52 53 | |
]
1 1 | Y2 | 0.294 1.000 0.000 1.103 0.000 -0.980 | 0.123 | 0.420
I 0 | 5z | 0.121 0.000 0.000 -0.308 1.000 -0.637 | 0.055 | 0.454
1 1 | ¥3 | 0.676 0.000 1.000 -0.963 0.000 1.078 | 0.116 | 0.172
]
| Zj-ci | -0.030 -0.000 -0.000 0.141 -0.000 0.09%8 | Z =0.239
]
Z3-Cj Maksimum = 0.030
Rasio Minimum = 0.172
EKolom kunci =1
Baris kunci =3
Elemen Pivot = 0.€76

Gambar-4.10 (c) Iterasi ke=2:matriks payoff-McDonald’s
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I
I | Basis | ¥l ¥2 ¥3 s1 s2 53 I I
I

0 -0.435 1.522 0.000 -1.449 | 0.073 | Inf
2 . .000 -0.179 .135 1. -0.830 | 0.034 | 0.034
T T S | 1.000] 0.000 1.478 -1.423 0.000 1.58% | ©.172 | Inf |

| Zj-ci 1 -0.000 -0.000 0.044 0.0%9 -0.000 0.146 | Z =0.245

Gambar 4.10 (d) lterasi ke-4 matriks payoff, McDonald’s

Karena nilai Z; —(; sudah tidak ada yang bernilai negatif,
maka tahap itetasi-selesai dengan-diperoleh-hasil akhir; iterasi
simpleks, yaitu iterasi-ke-3: McDeonald’s.

5. Menentukan strategi optimal masing-masing pemain
Berdasarkan. Gambar 4.10 (d),-seluruh baris_dan_kolom-dapat
diabaikan sehingga, strategi optimal untuk Richeese Factory, yaitu:
Y, = 0,172 Y, = 0,073, Y3 = 0 dengan Y; = q1, Yo = G2, Ya-=.qa,
dan .Z = 0,245.. Peluang strategi optimal. untuk ;Richeese. Factory.

adalah sebagai berikut.
Y1 _ 0172

Peluang g, = m =10,7020 =70,20%
Peluang g, = Y—Z = % = 10,2979 =.29,79%
Peluang g, = Z = s =0'= 0%

dengan nilai permainan V; = E VT3 =4,081

Sementara -itu,’ strategi ‘optimal untuk “‘McDonald’s, diperoleh X, =
0,099, X, =0, X3'=10,146, dan'Z = W'='0,245.' ' Peluang’ strategi

optimal untuk McDonald’s adalah sebagai berikut:

X1 0,099

Peluang p, = — = SitE 245 = 0,4040 =40,40%

Peluangp3=—M§:0—27E—0—0%
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Peluang py =2 = g;zg =0,5959 = 59,59%
dengan nilai permainan'V- = R =4,081.

w 024-5
2. Penyelesaian:,matriks: - payoff-, dengan;:- menggunakan
algoritma brown
Penyelesaian-matriks payoff- KFC | menggunakan -algoritma
brownakan i-dilakukan- dengan:;program | Matlab: -Berikut adalah
langkah < langkah: penyelesaian: matriks payoff KFC:.

1. Masukan.Matriks
Masukan.matriks.yang diperoleh.dari;kuisioner.pada, lampiran
3.seperti,pada.gambar 4.7,

2. Menentukan saddle point
Hasil..saddle . point. dengan. program . yang. dibuat, dengan
software MATLAB, Dapat dilihat pada-Gambar 4.8

3. Menyelesaikan matriks payoff dengan menggunakan algoritma
brown.
Penyelesaian dengan menggunakan, algoritma_ brown, dapat
dilihat pada.Gambar.4.11.

baris_iterasi =

4.0000 3.8000 4.0300 4.0000 3.8300

T.9700 8.1700 8.0300 T.9700 &.2600
11.9400 12.5400 12.0300 11.9400 12.6800
15.9100 16.7400 16.1000 16.3700 16.6800
20.0800 20.€6400 20.0700 20.8400 21.0800
24.2500 24.5400 24.0400 25.3100 25.4800
28.2200 28.7400 28.1100 28.7400 29.4500
32.1900 32.9400 32.1800 34.1700 33.4800
36.1600 37.1400 36.2500 38.6000 37.4500
40.1300 41.3400 40.3200 43.0300 41.4500

Columns 1 through 5

3.8000 7.8000 11.8000 15.8000
2.3700 2.3200 1z.3100 16.2800
3.8300 7.8300 11.%000 15.9000
3.%9000 8.0700 12.5400 l1e.7100
4.2000 8.1700 12.6000 16.5700

Columns & through 10

23.8600 31.9200 35.9200 39.8200
z4.2z800 3z.z800 36.2500 20.2200
24.2400 32.5800 36.5800 40.5800
24.6500 32.5900 36.7600 40.9300
z4.7100 32.8500 36.8200 40.7900

Gambar 4.11 Iterasi algoritma brown matriks payoff McDonald’s
67



Dari iterasi-gambar-4.11 akan didapat: nilai batas atas-(V/)-dan
batas bawah ( V2); <yaitu'dimana (V) <V < (V), sepertigambar 4.12.

D
S batasatas =
; 4,0930
0 <
o
m batasbawah =
g 4.0130

Gambar 4.12 Hasil nilai permainan, batas atas, dan batas bawah
matriks payoff ‘McDonald’s
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Lampiran 5. Pengerjaan Matriks Payoff | Richeese Factory

1. Penyelesaian'matriks payoff-dengan' menggunakan'metode
simpleks
Penyelesaian matriks payoff’ ‘Richeese Factory menggunakan
metode simpleks akan dilakukan dengan program Matlab. Berikut
adalah langkah — langkah penyelesaian matriks payoff Richeese
Factory.

1. Masukan Matriks payoff Richeese Factory
Masukan matriks yang diperoleh dari kuisioner pada lampiran
3 seperti pada'gambar4.13.

Matriks payoff =

L0000
. 7300
.5300
L8300
L1000

.4700
.6700
7700

3700 . 0700
.5700 .4700

3 3.3000
3 3
.T7700 3.5000 3.3300
3 3
3 3

.TT00

L2700

-4000

.F7700 . 8000 L2700

W MW W
W W w w w
W W w w w

6300 - 8000 2700

Gambar 4:13 Matriks payoff 'Richeese Factory

2. Menentukan saddle point
Hasil . saddle” point” dengan program. yang dibuat dengan
software MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.14.

minimaks =

3.7700

maksimin =

3.4700

Gambar:4.14; Nilai minimaks-dan: maksimin. matriks: payoff
Richeese Factory.
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Berdasarkan . gambar, 4.14 diperoleh nilai. maksimin,. 3,47
sebagai batas bawah. permainan ( V)..Sementara itu, nilai. minimaks
pada matriks-payoffitersebut.adalah 3;77 sebagai batas atas permainan
(V)= karenar (V) #«(V);»/maka: dapat disimpulkan- bahwa tidak
terdapat saddle point'pada-matriks payoff ‘Richeese Factory.

[‘vREP—OSVITi) .UB. \C.I «_

3. Penyelesaian matriks payoff menggunakan dominasi
Hasil' dominasi-dengan program-yang dibuat'dengan’ software
MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.15.

Matriks hasil dominasi =

3.7300 3.4700 3.7700
3.5300 3.5000 3.3300
3.1000 3.8000 3.2700

Gambar 4,15 Hasil dominasi matriks payoff Richeese Factory

Hasil bentuk standar masalah maksimum-pemrograman linear

tersebut-adalah sebagai berikut.
Maksimum Z'="Y; +Y, +Y; = %
dengan batasan

3,73Y, +347Y, +3,77 Y5+ 5, =1

3,53 Yl + 3,50 Y2 + 3,33 Y3 + SZ =1

3,10Y, +3,80Y, + 3,27 Y5 + S3.=1,

Yi, ¥5,Y5,. 20

4, Penyelesaian matriks payoff dengan-metode simpleks

Untuk penyelesaian-masalah maksimum pada Richeese: Factory
digunakan _metode ‘simpleks.=Berikut: adalahr hasil viterasi= metode
simpleks’ menggunakan '‘program yang" ‘dibuat- ‘dengan - software
MATLAB.-Dapat dilihat pada‘Gambar'4.16 (a) - 4.16'(d).
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i ITERAST O
| |
I Iociod 1 1 1 o 0 o ] I ]
| o | I | Indeks | Rasio |
I | Basis | ¥l ¥2 3 51 52 s3 ] ] ]
| |
] a ] 51 ] 3.730 3.470 3.770 1.000 0.000 0.000 ] 1.000 | 0.265 ]
| o | s2 |  3.530 3.500 3.330 0.000 1.000 0.000 | 1.000 | 0.300 |
| @ | S3 |  3.100 3.800 3.270 0.000 0.000 1.000 | 1.000 | 0.306 |
| |
] Zi-cj ] -1.000 -1.000 -1.000 =-0.000 -0.000 -0.000 ] Z =0.000
| |

23-C3 Maksimum = 1.000

BRAWIJAYA

Rasio Minimum = 0.265
Kolom kunci 3
Baris kunci =1
Elemen Pivot = 3.770

Gambar:4:16 (a) Iterasi-ke-0 matriks payoff. Richeese Factory.

e ITERAST 1
(=~}
R ] I
| <
| 1 ci | 1 1 1 1} s} 0 | | 1
{2 [T P—— | | Indeks | Rasio |
| S I | Basis | 11 ¥2 13 51 52 53 I 1 I
| = 1 1
| &
© [ I« | 0.989 0.920 1.000 O. 0.000 0.000 | 0.265 | 0.288 |
l:; | o 1 sz | 0.235 0.435 0.000 1.000 0.000 | 0.117 | 0.268 I
=y | o 1 s3] -0.135 0.750 0.000 0.000 1.000 | 0.133 | 0.168 |
I I
I z3-c3 I -0.011 -0.080 -0.000 0.265 -0.000 =-0.000 I Z =0.265

I I
23-Cj Maksimum = 0.080
Rasio Minimum = 0.168

Kolom kunci =2
Baris kunci =3
Elemen Pivot = 0.790

Gambar:4.16 (b) Iterasi-ke-Lmatriks payoff, Richeese Factory

ITERASI 2
1 1
I 1 ciol 1 1 1 0 Q 0 I 1
I C 1 | | Indeks | Rasio |
I | Basis | ¥1 ¥z ¥3 51 sz 53 1 I 1
1 1
[al I 1 1 ¥3 | 1.147 0.000 1.000 1.276 0.000 -1.165 | ©0.111 | 0.097
| g I o 1 sz | 0.310 0.000 0.000 =-0.406 1.000 =-0.550 | 0.044 | 0.141
< I 1 1 Yz | -0.171 1.000 0.000 -1.098 0.000 1.265 | 0.168 | -0.980
5 1 1
| & I Zj-c3 1 -0.024 -0.000 -0.000 0.178 -0.000 0.101 1 Z =0.279
= I I
8 23-C3 Maksimum = 0.024
& Rasio Minimum = 0.097
1= Kolom kunci =1
“' Baris kunci =1

Elemen Pivot = 1.147

Gambar4.16 (c) lterasi ke-2 matriks payoff Richeese Factory
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ITERASI 3

] |
] 1

| Indeks | Rasioc |

| | Basis | Y1 T2 I3 51 5z 53 | | |

] |

1 [ | 1 1 1

| 1 ] Y1 ] 1.000 0.000 0.872 1.112 0.000 -1.016& | 0.097 | Inf ]
| © ] 52 ] 0.000 0.000 -0.270 -0.750 1.000 -0.236 | 0.014 | 0.014
1o ¥z 0.000 1.000 0.14% -0.807 0.000 1.092 | 0.18¢ | Inf |

| Zj-cj | -0.000 -0.000 ©0.021 0.205 -0.000 O.078& | Z =0.281

Z3j-C3 Maksimum = 0.000
Rasio Minimum = 0.014

Elemen Pivot = 1.000

Gambar 4.16/(d)-Iterasi 'ke-3'matriks payoff 'Richeese Factory

Karena nilai Z; —C; sudah tidak ada yang bernilai negatif, maka
tahap itetasi selesai dengan diperoleh hasil akhir iterasi simpleks, yaitu
iterasi ke-3 Richeese Factory.

5. Menentukan strategi optimal masing-masing pemain

Berdasarkan.. Tabel 4.11," seluruh” baris . dan kolom -dapat
diabaikan sehingga. strategi optimal .untuk Richeese Factory, yaitu:
¥;.=0,097, Y, =0,184, Y; = 0 dengan Y; =gy, Y2 = G4, Y3-=q5,
dan.Z = 0,281. Peluang strategi optimal.untuk Richeese. Factory

adalah sebagai berikut.
Y, __ 0,097

Peluangq, = A m =10,3451 =34,51%
Peluang g, = YZ = g;zj 0,6548 = 65,48%
Peluang gs-= z T =0'= 0%
dengan,nilai permainan V. = = =3,558

77 0281
Sementara itu, strategi ‘optimal untuk ‘McDonald’s,' diperoleh- X, =

0,205,X, =0, X5 =0,076, dan'Z = W'='0,281. ' Peluang’ strategi
optimal untuk McDonald’s adalah sebagai berikut.

Peluang p, = -2 = %’j = 0,7295 = 72,95%
Peluang p; =X —O—E—O—O%

Peluang ps = % = % = 0,2704 =27,04%
dengan nilai permainan ¥ = prokpinert = 3,558.
12
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2. Penyelesaian . matriks. . payoff = dengan . menggunakan
algoritma brown
Penyelesaian.matriks payoff Richeese Factory. menggunakan
algoritma. brown-akan  dilakukan-dengan program;Matlab. Berikut
adalah-langkah. = langkah penyelesaian jmatriks :payoff, Richeese
Factory:.

1. Masukan Matriks
Masukan matriks yang diperoleh dari kuisioner pada lampiran
3 seperti pada.gambar 4.13.

2. Menentukan saddle point
Hasil ™ saddle” point” dengan program. yang dibuat dengan
software MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.14,

3. Menyelesaikan matriks payoff-dengan menggunakan algoritma
brown.
Penyelesaian“dengan menggunakan -algoritma brown, - dapat
dilihat seperti pada Gambar 4.17.

baris _iterasi =

2.9300 3.2700 3.7700 3.8000 3.2700
6.9300 6.7400 7.1400 6.8700 6.5700
10.6600 10.4100 10.7100 10.3400 10.3400
14,3900 14.0800 14.2800 13.8100 14,1100
18.1200 17.7500 17.8500 17.2800 17.8800
21.8500 21.4200 21.4200 20.7500 21.6500
25.5800 25.0%00 24.9300 24,2200 25.4200
29.3100 28.7600 28.5600 27.6900 29.1900
32.4100 32.1800 32.1500 31.4%00 32.4600
35.5100 35.5800 35.8200 35.2900 35.7300

nilai_terkecil dari baris =

35.2900

kolom iterasi =

4.0000 7.3000 10.6000 13.&700 16.7400 19.8100 22.8800 25.9500 29.0200 32.0900
3.7300 7.5000 11.2700 14,7400 18.2100 21.6800 25.1500 28.86200 32.0900 35.5€600
3.5300 €.8600 10.1800 13.6900 17.1900 20.6300 24.1900 27.6800 31.1900 34.6900
2.9300 €.2000 9.4700 13.2700 17.0700 20.8700 24.6700 28.4700 32.2700 36.0700
3.1000 6.3700 9.6400 13.4400 17.2400 21.0400 24.8400 2B8.6400 32.4400 36.2400

Gambar-4.17 lterasi algoritma brown matriks payoff Richeese
Factory
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Dari iterasi-gambar-4.17 akan didapat: nilai batas atas-(V/)-dan
batas bawah ( V), yaitu dimana (¥) £V <:(V), seperti: Gambar 4.18.

2 batasatas =

e )

— 3.6240
2=

m batasbawah =

(a8}

3.5290

-

Gambar4.18 Hasil -batasatas~dan- batas  bawah matriks payoff
RicheeseFactory
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Lampiran. 6. Pengerjaan Matriks Payoff KFC
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1. Penyelesaian matriks payoff dengan menggunakan metode
simpleks
Penyelesaian _matriks payoff KFC . menggunakan algoritma
brown akan.. dilakukan_dengan program, Matlab.. Berikut “adalah
langkah — langkah. penyelesaian matriks payoff KFC.

BRAWIJAYA
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1. Masukan Matriks
Masukan.matriks.yang diperoleh.dari,kuisioner.pada lampiran
3 seperti, pada:Gambar 4.19.

matriks payoff =

. 7300
. 5000
. 4500
.4500

. 0800

L2300
. 0900

L8600
.3200
L6800
.TT00

.89500
L9100

L0800

. 8600
.TTO0
. 0500
.4500
L5000

[ ReposITORY.UB.ACID |

L0900
.3200

L0900

.8200

L
[ R T L T S )
W L R W W
[ I Y S T I )
[ I Y T S )

L0800 L0000

Gambar'4.19 Matriks payoff KFC

2. Menentukan'saddle point
Hasil” saddle” ‘point” dengan” program'. ‘yang ~dibuat " dengan
software MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.20.

<
C
S
<
oc
e

minimaks =

4.0900

maksimin =

4

Gambar,4.20-Nilai minimaks-dan maksimin matriks payoff KFC
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Berdasarkan . gambar, 4.20 diperoleh nilai. maksimin,. 4,09
sebagai batas bawah. permainan ( V)..Sementara itu, nilai. minimaks
pada. matriks, payoff.tersebut adalah 4 sebagai- batas atas permainan
(V)= karenar (V) #«(V);»/maka: dapat disimpulkan- bahwa tidak
terdapat saddle point'pada-matriks payoff ‘KFC.

3. Penyelesaian matriks payoff menggunakan dominasi
Hasil' dominasi-dengan program-yang dibuat'dengan’ software
MATLAB, dapat dilihat pada Gambar 4.21.

Matriks hasil dominasi =

4,3200 3.5100 3.7700
3.6800 4.,0800 4.0500
4.0800 4.0000 4.5000

Gambar-4.21 Hasil' dominasi‘matriks payoff KFC

Hasil bentuk standar masalah maksimum pemrograman linear

tersebut adalah' sebagai berikut.
Maksimum Z = Y; + Y, + Y3 = %
dengan batasan

4‘,32 Yl + 3,91 Yz + 3,77 Y3 + Sl = 1

3,68Y; +4,09Y; + 405Yy 4 1Sy ve=1

4,097, +4,00Y5 + 4,50Y5 + Sy=17

Yo Y5, X5 = 0

4, Penyelesaian matriks payoff dengan metode simpleks

Untuk penyelesaian masalah maksimum pada KFC digunakan
metode simpleks. Berikut adalah hasil ‘iterasi  metode simpleks
menggunakan program yang dibuat dengan sftware MATLAB. Dapat
dilihat pada Gambar.4.22 (a) —4.22 (d).

76



| REPOSITORY.UB.AC D

| ITERASI 0
|
: I
I Iocil 1 1 1 0 [ [ ] I
R e | | Indeks
< I | Basizs | ¥l ¥2 i3 51 52 53 |
]
1 0 | s1 4.320 3.910 3.770 1.000 0.000 0.000 | 1.000
< 1 0 | 52 | 3.680 4.090 4.050 0.000 1.000 0.000 | 1.000
_— 1 0 | 53 4.090 4.000 4.500 0.000 0.000 1.000 | 1.000
i |
; | Zj-cj | -1.000 -1.000 -1.000 -0.000 -0.000 -0.000 1
]
< 23-Cj Maksimum = 1.000
Rasio Minimum = 0.222
m Rolom kunci = 3
m Baris kunci = 3
Elemen Pivot = 4.500

Gambar 4.20 (a) Iterasi ke-0 matriks payoff KFC

ITERAST 1
g I 1
(=~} 1 I ci 1 1 1 1 0 Q Q 1 I I
g | Cb |——————— 1 | Indeks | Rasio |
@ 1 | Basis | ¥l ¥2 ¥3 s1 sz 53 ] | 1
IR I |
| & 1o 1 s1g 0.893 0.559 0.000 1.000 0.000 1 | 0.280 |
| = 1o | sz -0.001 0.4%0 0.000 0.000 1.000 1 | 0.208 |
|8 11 1 Y5 0.908 0 1.000 0.000 0.000 ] | 0.250 |
- ] 1
[ ] z =0.222

1 23-¢3 I -0.0¢1 =-0.111 -0.000 =-0.000 =-0.000 0.222
I

23-C3 Maksimum = 0.111

<
=
=
<
o
)

Rasio Minimum = 0.204
Kolom kunci = 2
Baris kunci = 2
Elemen Pivot = 0.480

ITERAST 2
|
I I ci 1 1 1 1 0 0 0 I 1
| e | I | Indeks Rasio
I | Basis | Y1 ¥2 ¥3 51 52 53 ]
1
| o 1 S1 |  0.885 0.000 0.000 1.000 -1.141 | 0.048 | 0.054
] 1 ] Y2 ] -0.002 1.000 0.000 0.000 2.041 ] 0.204 | -100.000
| L 1 ¥3 | 0.1 0.000 1.000 0.000 -1.814 | 0.041 | 0.045
|
[ D' ] Zj-c3 ] -0.081 -0.000 -0.000 -0.000 0.227 0.018 ] Z =0.245
< |
|= 79-C§ Maksimum = 0.081
2 Rasio Minimum = 0.045
= Kolom kunci = 1
e Baris kunci =3
a Elemen Pivor = 0.811
|6
&
| &

Gambar; 4.20 (c) Iterasi ke-2 matriks payoff KEC
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] |
| ] ]
| Indeks | Rasio ]
] | Basis | Y1 ¥2 ¥3 51 52 53 ] ] |
]

I 1 ¢ o1 1 1 1 o 0 o

1.000 0.641 -1.633 | 0.008 | 0.008 |
0 2.037 -1.833 | 0.208 | Inf |
0 -1.882 2.037 | ©0.045 | Inf |
] |
] zj-cj I -0.000 -0.000 0.100 -0.000 0.045 0.204 I z =0.249

Z3-C3 Maksimum = 0,000
Rasioc Minimum = 0.008
Kolom kunci = 4
Baris kunci =1
Elemen Pivot = 1.000

BRAWIJAYA

o
&

Gambar-4.20 (d), Iterasi. ke-3 matriks payoff KFC

5, Menentukan strategi, optimal masing-masing pemain
Berdasarkan:Gambar,4.20-(d),-seluruh-baris,dan-kolom-dapat
diabaikan sehinggai strategi-optimal ‘untuk: Richeese Factory, yaitu:
Yp=0,045 Y, =0,204; Y5 =-0-denganY; =1q,, Yor=q3, Y3'=1qu,
dan:Z=/0,249:Peluang -strategi optimals untuk 'Richeese:Factory.

adalahrsebagai berikut:
Y1 0,045

|e
g
| <
P
2
>
o=
(=]
=
&
o
g
&
| =

% Peluang g, === m =0,1807 = 18,07%

— _ ﬁ _ 0204 _

E Peluang q; = 5 = —0 354 0,8192 =81,92%
S Peluangq4:§=m—0—0%

% dengan’nilai’‘permainan V' === =/4,016

Z 0 249
Sementara. itu, strategi optimal untuk, KFC, diperoleh X; =0, X; =
0,045, X5 = 0,204, dan, Z = W = 0,249. _Peluang strategi_optimal
untuk -McDonald’s adalah sebagai berikut.

7

e ﬁ 0
B Peluang p, = DT =0=0%
E Peluang p; = ﬁ = = = 0,1807 = 18,07%
ki x3 0,204, N o
é Peluang ps = e 0,8192 =8192%
= dengan;nilai permainan V.= w5 4,016.
w' T 0,249
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2. Penyelesaian . matriks. . payoff dengan. menggunakan
algoritma brown
Penyelesaian. matriks payoff . KFC ; menggunakan .algoritma
brown- akan; dilakukan., dengan. program; Matlab:: -Berikut ; adalah
langkah. -langkah penyelesaian: matriks, payoff KFC.
1, Masukan-Matriks
Masukan-matriks-yang diperoleh,darijkuisioner-pada lampiran
3:seperti-pada:Gambar 4:19.

2. Menentukan.saddle point
Hasil-: saddle- point, dengan,-program . yang - dibuat. dengan
software MATLAB: Dapat dilihat pada Gambar 4-20.

3. Menyelesaikan matriks payoff dengan menggunakan. algoritma
brown.
Penyelesaian-dengan menggunakan; algoritma. brown, .dapat
dilihat pada-Gambar.4.23.

baris iterasi =

4,2300 3.8600 3.9500 3.8600 3.7300
§.3200 7.9500 T7.9500 8.3600 T7.8200
12.4100 12.2700 11.3600 12.1300 12.3200
16.5000 15.8500 15.5500 le.1800 1&6.7700
20.5500 20.2700 19.8600 19,9500 21.2700
24.6800 24.55900 23.7700 23.7200 25.7700
28.7700 28.59100 27.68800 27.4900 30.2700
32.8e00 33.0000 31.6800 31.9900 34.3e00
36.5500 37.0800 35.6800 3e

. 4800 38.4500
2

41.0400 41.1800 39.6300 L8800 42.5400

[
[=]

kolom icerasi =
3.7300 7.4600 11.4100 15.2700 19,2200 23.0800 26.9400 30.8900 34.8400 38.7900
4.5000 8.0000 12.9100 17.2300 21.1400 24.8100 28.6800 32,5900 36.5000 40.4100
4.4500 8.9000 12.9%900 16.€700 20.7€00 24,8100 28.8600 32.9500 37.0400 41.1300
4.4500 8.9000 1z2.7200 16.4900 20,3100 24.7600 2%9.2100 33.0300 36.8500 40,6700
4.0900 8.1800 12.1800 16.2700 20.2700 24.7700 29.2700 33.2700 37.2700 41.2700
Gambar 4.23 Iterasi algoritma brown matriks payoff KFC




Dari iterasi-gambar-4.23 akan ‘didapat nilai batas atas-(¥)-dan

s batas bawah ('), ‘yaitu'dimana (V) < V'< (V) seperti Gambar 4.24.
< batasatas =
i
; 4.1270
i <L
m batasbawah =
(a8}
3.5€20

5
¢

Gambar. 4:24: Hasil -nilai-permainan, batas: atas,  dan. batas bawah
matriks-payoff KFEC
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Lampiran 7. Pengerjaan Matriks Payoff | Richeese Factory

1. Penyelesaian matriks payoff dengan menggunakan metode
simpleks
Penyelesaian matriks payoff Richeese Factory menggunakan
metode simpleks akan dilakukan dengan program Matlab. Berikut
adalah-langkah — langkah penyelesaian matriks payoff -Richeese
Factory:

1, Masukan Matriks
Masukan.matriks.yang diperoleh. dari kuisioner.pada lampiran
3 seperti pada-Gambar, 4,25.

Matriks payoff =

4.1400 3.7300 3.3200 3.1800 3.5000
4.0000 3.7700 3.8200 3.3200 3.7300
3.6400 4.0900 4.0000 3.6300 3.1400
2.9100 3.4100 4.0900 44,0000 3.4500
2.9100 3.4100 3.7300 4.0500 3.4500

Gambar 4.25 Matriks payoff Richeese Factory

2. Menentukan.saddle point
Hasil. saddle.. point., dengan..program . yang..dibuat, dengan
software MATLAB. dapat.dilihat pada Gambar 4.26.

minimaks =

3.7300

maksimin =

3.3200

Gambar/4:26 Nilai-minimaks danmaksimin'matriks payoff:Richeese
Factory
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Berdasarkan . gambar, 4.26 diperoleh nilai. maksimin,. 3,32
sebagai batas bawah. permainan ( V)..Sementara itu, nilai. minimaks
pada matriks-payoffitersebut.adalah 3;73 sebagai batas atas permainan
(V)= karenar (V) #«(V);»/maka: dapat disimpulkan- bahwa tidak
terdapat saddle point'pada-matriks payoff ‘Richeese Factory.

3. Penyelesaian matriks'payoff menggunakan dominasi
Hasil' dominasi-dengan program-yang dibuat dengan’software
MATLAB. Dapat dilihat pada Gambar 4.27.

Matriks hasil dominasi =

4.1400 3.3200 3.1800
4.0000 3.8200 3.3200
2.9100 4.0900 4.0000

Gambar. 4.27 Hasil dominasi matriks payoff Richeese Factory

Hasil bentuk standar masalah maksimum pemrograman linear
tersebut adalah sebagai berikut.
Maksimum 2 = ¥y o ¥z Vs = =
dengan’batasan
414, 43,32V, + 3,185 +'S; =1
4,007, +3,82'Y, + 3,32, ¥V 5, V=1
291Y,+4,09Y, +4,00Y; + S3=1,
Y1, V5,¥Y7 >0

4, Penyelesaian matriks payoff dengan metode simpleks

Untuk penyelesaian masalah maksimum pada Richeese Factory
digunakan metode : simpleks. . Berikut. adalah . hasil. iterasi.. metode
simpleks , menggunakan; -program yang. -dibuat ;dengan . software
MATLAB! Dapat-dilihat pada Gambar 4.28 (a) -+ 4.28 (c).
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: ITERASI O
|
- ] ]
] = 1 1 1 o g o ] 1
I Co | | | Indeks | Rasio |
< | | Basis | Yl Y2 Y3 51 52 53 | | |
] ]
< (] | 51 | 4.140 3.320 3.180 1.000 0.000 0.000 | 1.000 | 0.314 |
(] | 52 | 4.000 3.820 .320 0.000 1.000 0.000 | 1.000 | 0.301 |
: 1 © | 53 | 2.910 4.090 4.000 0.000 0.000 1.000 | 1.000 | 0.250 |
] ]
; | Zj-c3 | -1.000 -1.000 -1.000 -0.000 -0.000 -0.000 | Z =0.000
] ]
< Z3-Cj Maksimum = 1.000
m Rasio Minimum = 0.250
m Kolom kunci =3
Baris kunci =3
Elemen Pivot = 4.000

Gambar:4:28 (a) Iterasi-ke-0 matriks payoff. Richeese Factory.

— TTERAST 1
=~
|2 ! \
I =T 1 1 1 a 0 0 I I
IR =" I | Indeks | Rasio |
\§ I | Basis | Y1 2 3 51 52 53 I I I
‘.g | |
| & I o 1 s | 0.068 0.000 1.000 0.000 -0.795 | 0.205 | 0.112 |
| I o 1 sz | 0.425 0.000 0.000 1.000 -0.830 | 0.170 | 0.107 |
a PR 1.023 1.000 0.000 0.000 0.250 | 0.250 | 0.344
| |
I zi-cj | -0.272 0.022 -0.000 -0.000 -0.000 0.250 | z =0.250
| |
23-Cj Maksimum = 0.272
Rasio Minimum = 0.107
Kolom kunci =1
Baris kunci = 2
Elemen Pivot = 1.585

Gambar:4.28 (b} Iterasi:ke-1 matriks payoff, Richeese Factory

ITERASI 2
] ]

] | ci 1 1 1 Q Q Q ] | |

I Co | | | Indeks | Rasio |

I | Basis | ¥1 Y2 ¥3 51 52 53 I | I
::: I I
g I o | 51 | 0.000 -0.422 0.000 1.000 -1.153 0.162 | 0.008 | 0.008 |
| & I 1 | ¥ 1.000 0.26% 0.000 0.000 0.631 -0.524 | ©0.107 | Inf |
12 I 1 1 ¥3 ] 0.000 0.827 1.000 0.000 -0.459 0.631 | 0.172 | Inf |
| g ] ]
= I zi-c3 I -0.000 0.096 -0.000 -0.000 0.172 0.107 I z =0.279
|8 | |
E 23-C3 Maksimum = 0.000
Rasio Minimum = 0.00%

Kolom kunci =4

Baris kunci =1

Elemen Pivot = 1.000

Gambar 4.28 (c) Iterasi ke-2 matriks payoff Richeese Factory
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Karena nilai Z; — €; sudah tidak.ada yang bernilai negatif, maka
tahap itetasi selesai dengan diperoleh hasil akhir iterasi simpleks; yaitu
iterasi ke-2 Richeese Factory:

5, Menentukan strategi: optimal masing-masing pemain

Berdasarkan: Tabel: 4.11,- seluruh,-baris | dan-kolom dapat
diabaikan sehingga!strategivoptimal ‘untuk: Richeese Factory,-yaitu:
Yp=10,107, Yy =:0,"Y;=-0,172-dengan ¥; =rq,, Yor=q3; Y5 =qs,
dan:=Z=/0,279:Peluang -strategi optimal: untuk 'Richeese:Factory
adalahsebagai berikut:

Peluarng g, = = = g;g; 0,3835 = 38,35 %
Peluang g5 :%:m—o—O%

Peluang 4, = = = g;z 0,6164 = 61,64 %
dengan’nilai‘permainan V' = E T =13,584

Sementara, itu, strategi optimal untuk. KFC, diperoleh X; =0, X; =
0,172, X5 =0,107, dan. Z = W = 0,279. . Peluang. strategi optimal
untuk McDonald’s adalah sebagai berikut.

1
Peluang p, = it B =0=0%
Peluang p, = ﬁ = % = 0,6164 = 61,64 %
Peluang p, = X3 22‘7’; 0,3835 = 38,35%
dengan nilai permaman V.=—=——== 3,584
W 0,279

2. Penyelesaian~ = matriks /“payoff ““‘dengan’''menggunakan
algoritma’brown
Penyelesaian “matriks’ payoff 'KFC~menggunakan ‘“algoritma
brown " akan " dilakukan-'dengan- program- Matlab. Berikut adalah
langkah - langkah penyelesaian matriks payoff KFC.
1. Masukan Matriks
Masukan matriks yang diperoleh dari kuisioner pada lampiran
3'seperti pada Gambar 4.25.

2. Menentukan saddle point
Hasil' saddle “point "dengan program 'yang ‘dibuat~ dengan
software MATLAB. dapat dilihat pada Gambar 4.26.
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3. Menyelesaikan matriks payoff dengan menggunakan algoritma
brown.
Penyelesaian.dengan menggunakan; algoritma.. brown, .dapat
dilihat-pada-Gambar.4.29.

BRAWIJAYA

baris_iterasi =
Z.9100 3.4100 3.T7300 4.0500 3.4500
T.0500 T.1400 T.0500 T.Z3I00 6.59500
11.0500 10.9100 10.8700 10.5500 10.6800
15.0500 14.6800 14.&900 13.8700 14.4100
17.9&00 8.0900 18.4200 17.9200 17.8600
21.9800 21.8600 22,2400 21.2400 21.5900
Z24.87T700 25.2700 25.9700 Z25.2Z900 Z25.0400
= Z28.8700 Z9.0400 29.79200 28.68100 28.7700
(=~} 31.7300 32.4500 33.5200 32.6600 32.2200
| g 35.7800 36.2200 327 .3400 35.9800 35.9500
|5
lg kolom iterasi =
'§ 4.1400 7.6400 10.8200 14.0000 17.5000 20.6800 24.8200 28.0000 32.1400 36.2800
;E‘ 4.0000 7.7300 11.0500 14.3700 18.1000 21.4200 25.4200 28.7400 32.7400 36.7400
ey 3.6400 €.7800 10.4800 14.1400 17.2800 20.5800 24.6000 28.2800 31.8200 35.5800
2.5100 €.3800 10.3800 14.3800 17.8100 21.8100 24,7200 28.7200 31.6300 34.5400
2.5100 €.3800 10.4100 14.4800 17.5100 21.5800 24.8700 28.5200 31.8300 34.7400

Gambar. 4.29 lterasi-algoritma brown.matriks payoff Richeese Factory

Dari iterasi-gambar 4.29 akan-didapat nilai ‘batas atas'(V") ‘dan
batas bawah ( V), yaitu dimana (V) < V < (V), seperti Gambar 4.30.

<
C
=
<
oc
e

batasatas =
3.6740

é
E
| batasbawah =
2
| =
|2 o
|= 3.5780
|0
a
| &

Gambar'4:30~Hasil' 'nilai’“permainan, ‘batas "atas,>dan 'batas''bawah
matriks/payoff Richeese Factory
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Lampiran 8. ..Seurce Code

clear .all;
clc;

=[3.9773.88.3.993.87:3792,;3/86 4.26 4.08"3./90

4.3Y; 3V TP 89T 406
4.024; 30410 <381
SAA=/[2VAIBI2503IRNI00
200 B RVOGH2S TSI ERNID,
2 0 QNS RSS2 07

.838VH4337'3.87
. 88%i45034
. 8295 . U8
. 08e092G1Y.80
. 15eR0e0]

[\J[\J)—‘()J(/J

379938774736

2210942 F04WLE89
EroRaz Crsveiag

=[Ah100rs3a8 B w03 002 8RE83iGryIdInd/e3ditds 00a3/ii97

4.43,4.00 3683rdyilsh A4 . 07ededi064.117
4040539114020, 4:054, -4 . 43545001
2BBEI14,.00.13 o 47 3,434, 53 « 072 8 S8:0:4,3,.17 3
30l 75-3:93:43 0 1 300l d 3. 50,.3.334.2,.193
3.275;3,10.3.40 3.63 3.80 3.27]

3¢9023 % v4iad?

3w i3 054,344
321, 3ell,,.3.80

3C=[4.23 3.86,3.95°3.86,3.73;4.09 4.32., 3.91 3.77

4.50,4.09.3.68 4.09 4.0574.4574.32
4.45;4.09 4709 4.004.5074709]
FCCH[4 T3 3 3832/ 3. 18%35507'4.90
SV 37 B4 00 ANI00/ B L 68344 9T
SLASIRNOTIZS4L BNITES/4 . 058304EI5]

Eprint' (' sSPikihraMettode Penyedesyian
fprinmtf(tliacsKlgorictma Brownsi\ay)l;
fprintfa(s2asMettodeSimplekssiyar!)l;
anas=input (.Bilihan, = Mg
if, anas==
A=input ('input matriks payoff. =",
2iterasi=100
iterasi=input('jumlah iterasi =');
bar=length(A(1,:));
kol=length (A (:, 1))
¥% Pencarian "“saddle “Point
for-g=1:bar
dumy1=07;
for . i=lzkol
Df/ dumyli<A¢i,3)

dumyl=A i, )y
end
end
maks:(j)=dumyl;
end
minimaks=min (maks) ;

3.7773.82 4.45

3773 82731932
3ided S09V4E00

ASoR kT



[ ReposiTorv.uUB.ACID |

[ reposiTorv.UB.ACID |

[ ReposiToRY.UB.ACID |

BRAWIJAYA

<
2
=
<
o
o0

i

BRAWIJAYA

7

for j=l:kol

dumy2=10;

for i=l:bar

Tf-dumy2>A'(5, 1)
dumy2=A'(5 ;1Y 7

end

end

mindi(Jn=dumy2;

end

maksimin=max:(mind )3

minimaks

maksimin

if minimaks~=maksimin

matriks payoff=A

for j=l:length(A(:,1))

JumbarA (j)=sum(A(J, :))’

end

jumlah ‘baris=jumbarA

minjumbarA=min (jumbarA)’;

jumlah terkecil=minjumbarA

indeksl=find(jumbarA==minjumbarh)

B=AY(indeksl, o );

bardsoitenasi=B

minbarA=min (A{indeksl; ) )

indeks2=find (A(indeksl, :)==minbarh);

aa=length (indeks2);

indeks3=randi (aa) ;

koldipilih=indeks2.(indeks3) ;

kolom dipilih=koldipilih;

C=AT(:,koldipilih);

kolom iterasi=C

for i=1:iterasi-1

aa=length(indeks2)>;

indeks3=randiiaa) ;

bardipilih=indeks2(indeks3) ;

Bi((d+dy)y, Lr=B(i, a) tAtbardipl )i

baris)iternasi=B

minbar=min(B.(i+L, )7
nilai.tenkecil dari _baris=minbar
indeks2=find (B.(it+1l,.:)==minbar).;

aa=length (indeks2);
indeks3=randi (aa) ;
koldipilih=indeks2 (indeks3) ;
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C(:,it+1)=C(:,1)+A (s, koldipilih);
kolom . iterasi=C
maksl=max (C(:;,1+1))";
nilai' terbésar dari kolom=maksl
indeks2=find (€ (¢, i+1) ==maksl)y
end
2%/ cariens!
for Jj=lalength (C(l; =) )
dummy (30 =0;
for i=li:length(C(::3))
if, Citd,d)->dummy (7))

dummy. (3.)-5€(1,:3),;
end
end
end
for j=l:length(C(1,:))
indekso6=[1]7;
indekso=find (C (:, J)==dummy(3))';
daa=length(indekso6);
indeks7=randi(aaa);
indeks8(7j)=indeks6i(indeks7);
end
for| i=lalength(Ci(:p L))
indeks9=find (indeks8==1);
Xaksi(i)=length (indeks9)/length(C (1,
end
Xaks=transpose (Xaks).;
X bintang=Xaks
3% cari Y!
for j=1:length(B(:,1))
dummy?2 (5)=10000007;
for-i=1%Tength (B(j,':))
P B9y A <dummy2 ()05

dummy2 ¢3)=BI(7 1)
end
end
end
for: j=lilength (B (:p1l))
indeksl0=[1];
indeksl0=£find(B.(J;:)==dummy2.(J) )
bbb=length (indeks10) ;
indeksll=randi (bbb)’;
indeksl?2 (j)=indeks10 (indeksl1l) ;

o° |

wrdit
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end

for i=l:1length (B(1, :))
indeksl3=find(indeksl2==1);

Yaks (i)=length'(indeksl3) /length(B(:, 1))
end

Y- bintang=Yaks
foroi=l:1length/(Xaks)
forsj=l:length(¥Yaks)
Vi(dyj)=Xaks (i) ¥aks (7)) *ALi, 7)
end

end

V=sum(V);

V=sum (V)

batasatas=dummy (iterasi)/iterasi
batasbawah=dummy?2 (iterasi) /iterasi
else

forintf (Yditenmukan 'saddl& pointdengan mnrlaf
permainan' = %d\n"? ,;minimaks)

end

eliseif Vanas==

Asdnput/ (Vinputiima triks axh)

SAEB,

A=CCn

TN O

maxiter=200;

maxconv=20;

iter=1;

conv=0;

stopp=0;

Aasli=A;

display=1;

Matriks payoff=A

while iter'K=‘maxiter/ &§“conv <= 'maxconv-&é&
stopp~=l

fprintf/ (UDterasds HaW, ver) ;
AsAaisdis

b=length (Ai(Lye)ds

c=length (A(zpyl)) s

35~Pencanian. . Saddle  Boint
for.j=1:b

dummyl1=0;

for i=1:c

1f dummyl<A (i, ]J)
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dummyl=A(i,73);

end

end

maks (7)=dummyl;

end

minimaks=min (maks);
for g=lalic
dummy2=1/0;;

for izlab

i durnmy2>A (35 1)
dummy-2=A (J,1);

end

end

mini (3)=dummyz;

end

maksimin=max (mini);

1f minimaks~=maksimin

%% bominasi~baris

while!'b>3|1e>3

Tf >3

indeksl=T[];

for i=zlab
dummy3=max (A i) ) ;
indekslll=find(A(: ,i)=s=dummny3);
indekslll=transpose{indekslll);
indeksl=[indeksl indeksll1ll1l];

end

d=[1:c];

for i=1l:length (indeksl)
d=d (d~=indeksl (i)) ;

end

dsd=[d"17;

iPf length (dsd)==
foreli=lsa

indeks22\(i)Esum(A(ds )0/

end
indeks23=min (indeks22);
indeks24=find (indeks22==indeks23);

A (indeks24,:)=[1;
else

dd=randi (length (d) )

d=d (dd) ;

A(d, ) =113
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end

end

1f " b>3

28 Domindsi’ “kolom
b=Tength (A (1, )y
c=length(A (', 1)y
indeks2=[1];
forsi=l:c

dummy 3=min (A iy2)0) 7
indeksll2=find:(A(i:)==dummy3)
indeks2=[indeks2 .indeksll2];
end
d2=[1:b];

for i=1:length(indeks2)
d2=d2 (d2~=indeks2 (1)) ;
end
dsd2={d2-17;
if-Yength (dsd2)==1
for 4¥=1"ib
indeks254( 1) =sum (A (:,1))5
end
indeks26=max(indeks25) ;
indeks2//=find (imdeks25==indekis26) ;
A, indeks27) =1
else
dd2=nandi(length.(d2)).;
d2=d2 (dd2). ;
A(:,d2)=1[1~
end
end
b=length(A(1l, 7))
c=length(A (=, 1)9)7

c=-1*ones (1,n);
else
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c=ones (1l,n);
end
pil lama=pil;

KEN DA NS I=madsa3a=aibaihat — S o050
m=3;

if pil lama==
k (i, n+m+1)=-1;

else
K@i, ntm+1)=1;
end
end;
SesLhivess IDEKLARAST/ KOERISIEN VAR TABE LI ST ACKWDARE
SUATHH KENDAEM srrssm=="2
for!| i=lam
for| j=l:m
if, i==3
ki(i,dtn)=L; . 5%
else 5. menyatakan elemen S. tiap_kendala
variabel slack
k(i,j+n)=0; %
end;
end;
end;
&===F=7 DEKREARAST | KOEF TSAENS VARTABER 'STACK IDART
BUONGSIvAWIBAN: ssrsrsr =555
for!| i=l:m %
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c(i+n)=0; % menyatakan-‘nilai koefisien S (nilai
koeftisten slack)

end;

sEEs==s===DEKDARA ST dELEMEN DAN/SVARIABEL VBASTES: PADA
TABELOSIMPLEK SE=====248E

forsi=l:m

cbii)=c/(n+i)s % Froefibsien Hoasiss

varsch(i) =8

no,cb(d)=i; S MOMO L ~viar 1 aRedn Sy S 2 v mrgi S
end;

3% ============== PERHITUNGAN NILAT-Z7 PADA, TABEL
STMPLEK ===================

for'j=l:n+m+1

THLY=0;

for wv=1:m
FU(T, v) = (eb(v) ¥k 30
TAVAHL ) =T(V)AF (Fv) )

ends;

(=T (mtd)

ends;

for-j=1:n+m

ZCA3)=2/(3)=clj)s sselisih Z;-Cj

$proses ke itérasi nol'“sampai n’“(penampilan simplek
dengan /disertai“RATTO)

mulai=l;

ifopids=

2ComiE\mar(ZCEias $ACvmind niHaiomaks ihumezd
else

2GRS AR ZG) 7o & 26  mind - 1 Tada apddmum, %6 reifs
end

for. i=1:m+n
if zC(i)==2C m

0\O.

kol kun(l)=i; % mencari, letak kolom 7C, mi
ZC(min¥mum/maksimum)
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end

end

for i=1:'m

RHS (1, 1) =k{1, m+n+1);

RATIO(171)=RHS (1;19)/k (i, kol kun (1)) smencari’ rasio
end;

RATIO_SAVE=RATIO; 2/ MENYZIMPANONTLANVERASIO

257 RROSES -MENCARI RASTO IMINIMUMIIYANG -TEBRIH
BESAR | 'SAMAAPENGAN |ANOQL =355

iLf, mE=

RM=RATIO(1;1)

else

for, i=1:m-1
if RATIO(i,1)>=0
for j=i+l:m
if RATIO(J,1)>=0
Tf 'RATTIO (i, 1) <=RATIO(J,1)
RM=RATTIO(1i, 1)
RATTO(,1)V=RM;
else
RM=RATIO (/1)
RATTIO (3, 1)=RM;
endy;
else
RM=RATIO (i; 1)
RATIO.(J,.1)=RM;
end;

end;
else
for y=1:m
if RATIO(y,1)<0
RM=min (RATIO(:,1)) ;

RATILOFRATLO « SAVE | 5, MENNGEMBALIKAN; NILAI. RASLO ~DART
TABEL
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for i=I:m

if RATIO(i,1)==RM

bar’kun (1)=1i7 "smencari’ " ¥etak baris minimum’ rasio
terkecil
endy

endy
1FOpil==1
ZCoproses
else
ZCpproses = Z4C m;

end

while ZC proses<0;

if RM<O, || RM==_inf

fprintf ((""Tidak..ditemukan solusi yang ,eptimal');
Z2C m=1;

break;

else

for 3=1:n+m+1

=2Com;

BRAWIJAYA
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E{J7v)=eb (wpPrk (v5[3)97

§ Tad FET(EE (3 RO
= o end;
= 2-(30)/=T k) 2
; end;
< for.j=1l:n+m
o ZC(3)=.Z:(J)—-c(J)s rsselisih %j-C]J
(o8] end;
. F===================proses minimasi-‘atau
> makgimasi=-===sts—asot gt asai s
if-pil==
ZC-m "= ‘max (zZCy;
else
200m/ & \minZCy Fa% 20 omd) en/f] a INaiiGfE mdn L2
endy

[ ReposiToRY.UB.ACID |

for-i=1:m+n

if ZC(i)==2C.m

kol kun (mulail)s=i;

end;. smencari_letak kolom ZC, mi
ZC (minfmum/maksimum)

end;
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for i=1:m
RHS (i, 1) =Kk (i,m+n+1)’;
RATIO(i,1)=RHS(i,l)/k(i,kol_kun(mulai)); gmencarit
rasio
end;
RAT IO/ SAVE=RATTIO}'SUntuk Sadve ratioVsebedumnnya
DE m==
RM=RATIO (1,%)3
else
for| i=lam—1l
if, RATIO (i1 )>=0
for;j=itl:m
if RATIO(J,.1)>=0
if RATIO (i,1)<=RATIO(3,1)
RM=RATIO(i, 1) RATIO(J,1)=RM;
else
RM=RATTIO (5, 1)~ RATIO(3,1)=RM;
end;
else
RMERATIO (1, Ty 2\ RATIONT 1) =RM;
end;
end;
else
for| y=l:m
if RATIO (v, 1)<0
RM=min (RATIO (:, 1)) ;
end;
end;
end;
end;
end;
RATTO=RATTO “SAVE;

BRAWIJAYA
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for+-i=1+m

P RATTO (1 ;') ==RM

bat kundmb a i) =1yl &men caziC etk Bard s!lmi mi mim
bagsiolterkesil

end;

end;

ev=k/(bax ckun (mulai) kol kun{mulail) ) rselemen pivot
end

smatriks. barusb. (i), adalah.proses; iterasi
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for i=1:m %baris

for j=l:m+n+1 2%kolom

if i==bar kun (mulai) "&& Jj==kol kun (mulail)
bi(bar kun(mulai);kol kun{(mulai))=17;

elseif /i==bar kun (mulai) “&& j~=kol kun (mulai)
bi{bar  kun(mulaiy; ) =k/(lbar kun(mulai) ,3)//ev;
elself /i~=bar-kun (mulai)/ 2&& J==kol ' kun (mulai)
bi(dy kol kun/(mulai))=0;

else

BRAWIJAYA

b(l,j):k(l,j)—
(k(i,kol_kun(mulai))*k(bar_kun(mulai),j)/ev);
end;
end;
end;
for i=I:m
for j=l:mulai
ifi==bar kun<(J)
cb(i)=c (kol kuni(j)); “c /basisbart

[ reposiTorv.UB.ACID |

i var-cb (1y="¥";

’ noleb(1) =koL kuni{ ) ;
end;
ends;
ends

k=shasitsnenggantise Femennat r ks deimenjadicediemen
matxiks, b

mnulai=mulai+tl;

if pil==

ZC_proses = —-72C_m;

else

ZC proses
end

endy
disp (VY
ZCekOlapaNzminlibe ribah
ifoditer ==

zZman =72 (n+m+l) s

Amin = A;

<
2
=
<
o
o0

7l

ZC_m;
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end
if . Z(ntm+l) . . <.Zmin
< Zmin.= Z (n+m+l) ;
Z Amin. = A;
— conv. ="0;
;5 end
< 98
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if Z(n+m+l) == Zmin

conv, = conv+l;
end
<L iter=iter+1;
EE fprintt( "Z“Mak'simun “iterasi>yarty' 'v="3398 F
— N -z (FmL) )
;E Epr int' (S Converyensis: salnlsiconv)';
rint Z AR LD \ 2= 536 n'/, Zmin) g
= fprintf(" 5ol F3eBds ko 1.1)
o disp (Amim)i;
foa) elseif minimaks=s==maksimin
stopp=1l;
dispittsaddle Point, telah. diperolieh; dan;;Optimall),;
display=0;
end
end

%% Perintah mencaril Simpleks

2% Menampilkan “A''dengan 'Z-minimum
1t display==1"¢& minimaks~=maksimin
YEMenanmp rlikan- A Vhasil domirnansd
minimaks

maksimin

Matriks: hasil’dominasi=~A
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<
2
=
<
o
0

if pil==

disp' ("' Minimast 'Menggunakan Metode' Dual“ ™)
disp' (" sehingga ‘minZ=-max{(2y'")
c=-1*ones (l,n)7;

else

csones\(1,n);

end

pil| lama=pil;

pil=2;

fprintf (L NREUNGS T TUJUANARZ= ) 7
if pil lama==

fprintf ('%d*Xsd ',c(1),1);

for i=1:n-1

Tmenentukan "C{(1)

¢
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if c(1i+1)>=0

fprintf ("+ $d*X%d ', c(i+1l),1+1); S menampilkan
fungsi /tujuan

else

fprintf (V-1 Sd*XSd M yabs' (e (1i+1)) A+ ;

end

ends;

else

fpointuf/ (e sdad Fodl)iAln;

forcisl Nl

smenentukan, G i)

if, c(i+1)>=0

forintf ('+, 5d*¥%d ' ,c(i+t1l),i+1); %, menampilkan
fungsi ‘tujuan

else

forintf ("- Sd*¥Y%sd ',abs(c(i+tl)),1i+1);

end

end;

end

FprintH (WNANHA ) ZgayisWaru

BRAWIJAYA
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KENDALA, BrFrmssissiasvrimva——toaT
m=3;

fprintf (""EUNGSI . KENDALA\Q') ;
i=1;

while (i<n)

if pil ‘lama==

forintf ("kEd*X®d £ VY, 1,1);
else

fprint't (Wkyax¥sa~- +' ¥/ 1Ay,
ends!imenampil kan> contol

<
2
=
<
o
o0

0\

7l

=]

]% i=a415 SFGng s
(2 kedallal

| ends;

1 ifopidslama==1

fprintf, (|"TksdHXFde TSR, 0ydrymdidys

else
fprintf ("ksd*Ysd <= .%d\n',n,n,1);%
end

for 1=1:m
fprintf (" \nKendala %d\n',1);
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for j=1:n S
fprintf ("k%d',J); k(i,3)=A(1,73): % 1hput
Koefisien

end; %
fungsi'kendala

vE pilVlama==

k(i , n+m+1)==17

else

ki(i, n#m+l)=L;

end

BRAWIJAYA

sclcy
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Lfy pilvdama==

fprintfa(rsiaeXsdiwiae/el) Aan

for i=lam—1L

smenentukan <Gy

if, citi+1)>=0

fprintf (L. sdxxXsd ' ,c(i+1) ,4+1) ;1% menampilkan
fungsi,  tujuan

else

fprintf ("' $d*X%d. ", abs(c(i+1l)),1i+1);
end

end;

else

Porintf(SedrysdWie/el) 195

for A=1an+1

gmenentukan sC{n)

ofs cl(i+1)>=0

fprintf(Stasddysd e (13d)pdhl)s; %/emenampirhkan
fungsi tujaan

else

fprintf ('-. %d¥Y%d. ", abs(c(i+1)),1+1);
end

end;

end

<
2
=
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7l
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fprintf ("\n\n")

fprintf ("\n ")

fprintf (*\nFUNGST KENDADA"') ;

fori=1:m

fprint'f (W\nKendala’' $d\mw¥;1) ;

IEOPLY 1ama==

fprintE (Usarxsdad Faiybyal) §

forsj=lin=1 S menanpi Bkan
fungsir kendaila

ifki(dy3)>=0

fprintf (' 4, 5d5 X3, L, K (Le)+ 1)y J+L) s 2

else
forintf (' - .5d*X%d ',abs(k(i,3j+1)),J3+1);
end
end;
else
ERrintd (VA REAY Ry Y1) ;
for §=1:n-1 % I'menampi Pkan

fung'sivkenaala
LEOK (@550)/320

fprintfy (Untvesdr¥s Brankial 2] + Begalon %
else
fprintf (/s 3d* X ¥sd, by abs (Geldy g4l ) jFtl) s
end
end;
end
forintf (' <= 3d',k(i,n+m+1));
end;
sE======= DEKBEARA ST “KOEF 'S I EN" WARTARBET "SEACK -DART

SURTUVKENDARAS======ss=s=
forsSi=l:m

forsj=ltm
hilek oy
kKi{dpitn)=Lsias
else Fmenvatakan.elemen | $nitiapikendala

variabel slack
k(i,3+Hn)=0;

end;

end;

end;

102

o\°



[ reposiTorv.UB.ACID

[ reposiTorv.UB.ACID |

|2
|¢
| &
2
| >
@
|2
&=
| @
&
&
| &=

BRAWIJAYA

BRAWIJAYA

§======""DEREARAST/"ROEFISTEN"VARIABET ' STACK' DART
PUNGSTY TPIUAN- === aa=

for -i=1%m %

i +n) = HIas menyatakan ni0aiokKoefveienasS D(ailjay
koe fisiemniigkack)

end;

s=rrr=====DEKLARASL , ELEMEN,. DAN., VARIABEL- BASLS, RADA
TABEL ;. SIMPLEK, =========5

for, i=1:m

cb(i)=c(n+i);  %S#ok % koefisien bhasis

var cb(i)="S'; “#ok

no cb(iy=i; ' romor variabel S1,°-82,% ., Sm
end;

DY) =EEEEEEEE==EEE (PERHITUNGANO INT LA EZ 5 I PADA A TABET
SIMPIEKe sSsaesSsaneyanar =555

for| j=lantm+1

T(1)=0;

for: va=l:m
E(J,v)=(Chbv) * K (v, 3) )i
T(v+1)=T (v)+tE(J,V);

end;

Z(3)=T(m+1);

end;

for-j=1:n+m

Z2C(F) =VZ GV =-c(F) ' RDgelishhVYZ5+C]

fprintf(L\n\nTabel, Simplek\ai\n- ')

forintf('s==vmr7om s Daofor i=limdn. ., fprintf('-
—=-!)send; fprintf (' ———s---=7-7- \D L) s
fprintf ('] | Cj |");for i=1:n+m
,fprintf ('%54d',c(1)); end; fprintf (' |
'\n");
103



[ reposiTorv.UBACID

[ reposiTorv.UB.ACID |

[ ReposiToRY.UB.ACID |

BRAWIJAYA

<
2
=
<
o
0

¢

BRAWIJAYA

forintf (" | Cb | 27 ——=—= [");for i=l:m+tn ,fprintf('=
-==T)j;end; fprintf('-—-<]Indeks [\n');

forintf ("] [ Basis’ T");

if pil ‘lama==

for i=1:n , fprintf (N EUXsd ) end;

else

foroi=l:n yfprint (VM ayesdya)GsSlend;

ends

forcj=lanmn, fprint £i(! S%A", Poend; fprintf |
byadite

Epxintt, ('Iintvereitas Brawimy L) cfor d=limntn . fprintf (=
==ri)asend; fprint £ st T IO )

for di=1:m

fprintf ('] %3d | ss3d |y cb(i),var_cb(i),1);
for j=l:n+m , fprintf ("%4d',k(1i,73)); end; fprintf ('
(%44 [Xn'",k (i, n+tm+1)");

end;

fprintf (Vs mem e s e ")y fori=1ltm+n ' yfprintf("-
SROINGian'dIVEppiae £ VLleyd- - SEepQsl Nn"W;

fprint't (V] Z3sC5 FY) jfortd=1Yn+m
yEprimtf(Nsddt, Z2€ (A ))y; cend; fprintf () Pralass 24
PADSZr (nEmAL) ) i

sposit (Untversitas Brawiiay L) foryd=shimtn vefprinE (e
snoditaendnitrsitnt Brthwimva— - Rerost ')

sproses, ke. iterasi, nol. sampai n. _(pehampilan, simplek
dengan “disertai RATIO)

2CUM= mak (ZCyHaS SZEVMENT nilaiVmaks imim e
ZComis\mini(Zeyias 20 omimi/an 1 TeaEp aonl i mum %€

for-i=1:nm+tn

iEAZC(1)==2Cm %

kol.kun (L) =i s mencar iy detak, kolom,2Cs il
ZC (minimum/maksimun)

end;

end;

for i=1:m
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RHS(i,1)=k(1i,m+n+1);
RATIO(i,1)=RHS(i,l)/k(i,kol~kun(l)); $mencari ‘rasio
end;
RATIO_SAVE=RATIO; Y “MENYIMPAN'NITAT “RASTO
F=F===="PROSES “MENCARI 'RASTO “MINIMUM ' YANG “LEBTH
BESAR!'SAMACDENGAN <NOL =====
DE m==
RM=RATIO (1,%)3
else
for| i=lam—1l
if, RATIO (i1 )>=0
for;j=itl:m
if RATIO(J,.1)>=0
if RATIO (i,1)<=RATIO(3,1)
RM=RATIO(i,1);
RATIO(J,1)=RM;
else
RM=RATIO(73,1)>
RATTO(S, 1y =RM;
endy
else
RM=RATIO (i, 1)y
RATIO (J »L)=RMy;
end;
endy;
else
for, y=1:m
if RATIO(y,1)<0
RM=min (RATIO (:,1));
end;
end;
end;
end;
end;

RATIO:RATIO_SAVE; S MENNGEMBALITKAN |\ Nb L &AL~ RASLEO ~DART
TAREL

for, id=1:m

1f RATIO(i,1)==RM

bar, kun(1l)=1i;- Smencari letak baris minimum rasio
terkecil
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end;
end;
if pil==
ZC proses
else
ZC-proses' ="ZC 'my;
end
whdde)ZCproses<0;
2EORM<O | hlviRM==: inf
fpnintt (|Bidakitdd temukanssolusinyang (dptdmnalss) §
2C m=1;
break;
else
for j=l:n+mtl
T(1)=0;
for v=l:m
F (3, v)=(cb(v)*k(v,J))>
T(v+L) =T(V)+F (J; V)
endy
ZHGY =T (e 1)V
end$
forsj=l:n+m
ZC3NeEnZUdhvreddrs Feselibsth Zg=Cy
ends

=ZC m;
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if pil==

ZC_m = max (ZC) ;

else

ZzC m ='min(2C); %ZC mi nilai minimum 7C

<
2
=
<
o
o0

7l

forsi=1 m+n

1£02C(1) ==2Cm

kod: kun/(mulad)=is

endsitéGmenearisitet dkakotom ZCani

Z G A mind mum /A ma-k s 4 mum)

end;

for . i=1:m

RHS (i, 1)=k(i,m+n+1) ;

RATIO(i,1)=RHS(i,1)/k(i,kol kun(mulai)); Smencari
rasio
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end;

RATIO SAVE=RATIO;%Suntuk save ratio. sebelumnya

If m==

RM=RATTO (1, 1)

else

for-i=1"4m-1

Df/ RATTIO (i, 11)3=0

for j=itl:im

if RATIO (3 21)>=0
L RATTO (17 1) <=RATIO(r5d)

RM=RATIO (dy 1)+~ RATIO(Ii; L) =

else
RM=RATIO(J,1)s RATIO(J,.1)=RM
end;
else
RM=RATIO(i,1); RATIO (5, 1)=RM;
end;
end;
else
for y=1:m
2f/ RATIO (y ;1) <0
M—mln(RATIO(:,l));
end;
end;
endy;
end;
end;

RATIO=RATI O_SAVE ;
for i=1:m

if RATIO (1, l)== RM

bar kun(mulai)= Prencari-letadk~-baris 'minimum
rakio''terkeeid

end;

end;

ev=k/(bar ckun (mulai), kol kuni(mulai) ) rselemenvpivat
e ERTTETSH eSS Y e e INENAMBTAKAN N WRROBES FSEMPERK

fprintf(L\NRATTTERAS L, SdyAn\ai{,mulaizl)

ERriptidraiias Rrawiavy — e V)a+fon i=limtn
pfprintf (l==7=777 ");end; fprintf (' |--r--Tr=ommo———
— =l )
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forintf (" | | Cj [");for i=l:n+m ,
fprintf ("s6d ',c(i));end; fprintf ("
| I\nv)s
<L fprintf (V| Ch T = seaE ')y ;fori=1:m+n ",
EE fprintf (V=== Divendy “fprintf (" Y Indeks \
[y RESIOOTY|NAME;
;E EprintE (V] } BRasdisyp') ;
ifopidnlama==1
EE forsi=l:n yEprint () Xs: o)y vends
m else
for-i=1:m sEprintf () Y ¥k i i) e mel;
end;
for. 3=1:m_,fprintf.(’ S%d',3)send; fprintf ('
| | [\n'):
= forintf ("-——-———7-——7————=— ');. for i=1l:m+n
|2 ,fprintf (" -——=-==- "Y;end; fprintf("{------—-—-=——--
E R AL AP
|8 TOYSHAY mVESPERT £(PYEBgE  [FePEEEYY Y
§§ YYeb (1), var'tcb'(d) ;no cbi(1) ) ;T iforg=1lin+m
= S Eprintf(MIVERSISE UK )) ; rend;t fprint f” I
SBQIFOrY|USB/ESE ANAaY, k(L, n+m+1)5 RATIO (1719 ) 5end;
;E gpositfy (Untversias BSrawiraye ") picfors A=l im+n
= o sEprintf (hrerstas+ hnends fprintfiOh tHTmversites BErawns
= spository' )y
bl - fprintf () 235 ¢ L Re
< for.i=1:n+m
o if ZC(1)==
(o8] fprintf (" %$5.3f",-2C(i));
else
fprintf (" 953, ZC(1));
end;
end
al fprintf (¢ W=Ysl, 3F \n!)Z¢n+m+1)) 5
]% end
z Eposintfy (Untvershas Srawiays ") pocfors i=1 :m+n
|2 s Eprimtfl (himersias £ ayends fPEMTECh) 1+ hriversitrReaas
E spositony' Vs
if pil==
1if Z2C m==

fprintf ("2j-Cj Minimum = %3 .3F\n",2¢ m);
else
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fprintf('z23-Cj Minimum = %3.3f\n',-2C_m);

end
else

<L if ZC m==

EE EDE IAEE 674503 M um 2P I F\ W VEES 1 §

ey else

;E Eor Nt S2 syl M ks Amun P &3LBF\n M \=ZC lm) ;
end

g:t end;

foa) fprintf(RasiforMindmun %3535 \n ") # RM) ¢
fprintf(-Kolom -kungi = %d\n',kol_kun(mulai));
fprintf ('Baris. kunci = %d\n',bar_kun(mulai));
fprintf('Elemen Pivot =.%3.3f\n'",ev).;

Tmatriks baru. b (i,7F) adalah proses. iterasi
for “i=1:m Sbaris
for g=1l:m+n+1- " skolom

[ reposiTorv.UB.ACID |

3 P i==par-kun(mulai)~&s& J==kol kun(mulai)
‘ bi(bar!'kun(mulai)y'kol kunimulai))=17
elseifvid==bar kun(mulai)cges j>=kol kun(mulai)

;E bi(bar kun (mulai)y i) =k (barpkun(mulai)y, j)/ev;

= o elseifdr=bar: kun (mulai)a&és js=kol kun (mulai)
- bii, kol kun(mulai))=0;

; else

< b(llj):k(llj)_

o (k(i, kol kun (mulai))*k(bar kun(mulai),j)/ev);
(o8] end;

- end;

> end;

for-i=1'm

for-j=1ltmulai

LE i==bar kun(3)
ch/(L)y=c(kolskuni(§)9y= scbasilsorbant

12 var Lebdy=ny 5
|2 no, cby(i)=kol kun(i);:
|0 - -
|8 end;
L end;
endy

k=brsmengganti elemen matriks. k menjadi. elenen
matriks b

mulai=mulai+l;

if pil==
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j 2C_proses = -72C_m;
\ else
ZC proses = ZC m;
end
end;

if-pil ‘lama==

fprint/f (W\n\ndadi “4 “Makstmum ‘dard ‘hd s1/1VBud 1@ sy a1t
Z2=20%BLI3EY 2/ (n+m+d )) ;

TE0Z (+m+l) ==

forintf (NndadiaZ IMindmumn yaadalahy 2=
S303if /2 (nhmtl) s

else

fprintf ("I\ndadi,Z ;Minimumnya adalah 25,5336y B
ZAn+m+1)):;

end

else

fprintf ("\n\nz. Maksimum-’vyaitu 'Z=
$3.3f\n', 2 (n+m+1));
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end;
end
§ elise
< Fprintf (UDiddkilada pivlihan \ n'95
é; end
<
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