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ABSTRACT

AULIA MEDANGARA HAKIM. Determination of the Best Competitive
Strategy in E-Commerce Using the AHP and Game Theory Methods. Mi-
ni Thesis, Mathematics, Faculty of Mathematics and Natural Sciences, State
University of Jakarta. December 2022.

Based on the iPrice.co.id website, there are 5 e-commerce sites in Indone-
sia with the highest number of visitors. This is caused by the competiti-
ve strategy implemented by each e-commerce in order to win or maintain
competition with consideration of the most attractive strategy for potential
customers. The purpose of this study is to determine the best competitive
strategy that needs to be implemented by e-commerce using game theory
and consumer evaluation of e-commerce and supporting variables using the
AHP (Analytical Hierarchy Process) method. The sample of this research is
Jakarta citizens who are e-commerce users. The results of the research on
the AHP method obtained e-commerce ranking results with the highest pri-
ority ranking to the lowest, namely Tokopedia, Shopee, Lazada, Blibli and
Bukalapak and the variables that consumers pay attention to when making
purchases on e-commerce from the highest priority to the lowest, namely
Security, Trust, Free Shipping, Lots of Promos, Price, Product Quality, Pa-
yment Methods, Web Appearance, Product Brands and Product Diversity,
where the 6 variables with the highest priority are then selected and the-
se variables are used to determine the best competitive strategy using the
game theory method. The results from game theory show that for Tokope-
dia e-commerce it is necessary to use a Product Quality strategy, Flood of
Promos, and Trust, for Shopee namely Free Shipping, Lots of Promos and
Security, for Lazada namely Product Quality, Free Shipping, Lots of Promos,
and Security, for Bukalapak namely Product Quality, Price, Free Shipping,
Lots of Promos, Trust, and Security, for Blibli namely Price, Free Shipping,
Lots of Promos and Security.
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ABSTRAK

AULIA MEDANGARA HAKIM. Penentuan Strategi Bersaing Terbaik pa-
da E-Commerce Menggunakan Metode AHP dan Game Theory. Skripsi, Pro-
gram Studi Matematika, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam,
Universitas Negeri Jakarta. Desember 2022.

Berdasarkan situs iPrice.co.id terdapat 5 e-commerce di Indonesia dengan
jumlah pengunjung terbanyak. Hal ini disebabkan oleh strategi bersaing
yang diterapkan oleh masing-masing e-commerce guna memenangkan atau
mempertahankan persaingan dengan pertimbangan strategi yang paling
menarik bagi calon konsumen. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengeta-
hui strategi bersaing terbaik yang perlu diterapkan oleh e-commerce meng-
gunakan game theory dan penilaian dari konsumen terhadap e-commerce
serta variabel pendukung menggunakan metode AHP (Analytical Hierar-
chy Process). Sampel penelitian ini adalah warga Jakarta yang merupakan
pengguna e-commerce. Hasil dari penelitian pada metode AHP didapatkan
hasil perankingan e-commerce dengan peringkat prioritas tertinggi sampai
terendah yaitu Tokopedia, Shopee, Lazada, Blibli dan Bukalapak dan va-
riabel yang diperhatikan konsumen untuk melakukan pembelian pada e-
commerce dari prioritas tertinggi sampai terendah yaitu Keamanan, Keper-
cayaan, Gratis Ongkir, Banjir Promo, Harga, Kualitas Produk, Metode Pem-
bayaran, Tampilan Web, Merek Produk dan Keragaman Produk, dimana
selanjutnya dilakukan pemilihan 6 variabel dengan prioritas yang tertinggi
dan variabel tersebut digunakan untuk penentuan strategi bersaing terba-
ik menggunakan metode game theory. Hasil dari game theory didapatkan
bahwa untuk e-commerce Tokopedia perlu menggunakan strategi Kualitas
Produk, Banjir Promo, dan Kepercayaan, untuk Shopee yaitu Gratis Ongkir,
Banjir Promo dan Keamanan, untuk Lazada yaitu Kualitas Produk, Gratis
Ongkir, Banjir Promo, dan Keamanan, untuk Bukalapak yaitu Kualitas Pro-
duk, Harga, Gratis Ongkir, Banjir Promo, Kepercayaan, dan Keamanan, un-
tuk Blibli yaitu Harga, Gratis Ongkir, Banjir Promo dan Keamanan.

Kata kunci. Game Theory, AHP, Strategi Bersaing, E-Commerce
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