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Abstract: Technological developments in the current era of g lobalization cannot be 
denied, especially in the business and social fields, technological developments provide 
enormous benefits and make it easier for people to carry out business transactions and 
communicate. Technology also plays a role in improving the quality of the community's 
economy. Competition in the modern world, especially in the digital world, is increasing 
with its use in community activities, one of which is the marketplace. Its use is quite easy 
and efficient, causing many people to be interested in it. This research aims to analyze 
optimal marketplace competition strategies using Game Theory and Markov Chain 
methods. Game Theory is a theory in operations research that discusses marketing or 
competition problems for a company or object being studied. In solving Game Theory 
using pure strategy and mixed strategy. Apart from determining the optimal strategy in 
competition, it is also necessary to look at market conditions regarding consumer 
movements in using marketplaces with Markov chains. Markov chain is a method used to 
predict the market share of a product in the current period as a basis for predicting 
future market share. The research results obtained show that Shopee produces optimal 
strategies, namely security and vouchers and cashback,  while Tokopedia produces 
optimal strategies, namely price, security and promotions. Brand switching using Markov 
Chain produces a probability for Shopee of 0.431 and Tokopedia of 0.569.  
 
Keywords: game theory, markov chain, marketplace, competition, optimal strategy, 

brand switching 

 
Abstrak: Perkembangan teknologi di era globalisasi seperti saat ini tidak dapat 
dipungkiri lagi terutama dibidang bisnis maupun sosial, perkembangan teknologi 
memberikan manfaat yang begitu besar dan lebih memudahkan masyarakat dalam 
melakukan transaksi bisnis dan berkomunikasi. Tekonologi juga berperan dalam 
peningkatan mutu perekonomian masyarakat. Persaingan di dunia modern terutama 
dalam dunia digital semakin meningkat dengan pemanfaatannya dalam kegiatan 
masyarakat salah satunya adalah marketplace. Penggunaannya yang cukup mudah dan 
efisien menyebabkan banyak masyarakat meminatinya. Penelitian ini bertujuan untuk 
menganalisis strategi persaingan marketplace yang optimal menggunakan metode Teori 
Permainan dan Rantai Markov. Dalam penyelesaian Game Theory menggunakan 
strategi murni dan strategi campuran. Selain menentukan strategi optimal dalam 
persaingan, dibutuhkan juga untuk melihat kondisi pasar tentang perpindahan konsumen 
dalam menggunakan marketplace dengan markov chain. Markov chain merupakan salah 
satu metode yang digunakan untuk memprediksi pangsa pasar suatu produk pada 
periode saat ini sebagai dasar untuk memprediksi pangsa pasar yang akan datang. Hasil 
penelitian yang diperoleh menunjukkan bahwa pada Shopee menghasilkan strategi 
optimal yaitu keamanan dan voucher dan cashback, sedangkan pada Tokopedia 
menghasilkan strategi optimal yaitu harga, keamanan, dan promosi. Perpindahan merek 
menggunakan Markov Chain menghasilkan probabilitas Shopee 0,431 dan Tokopedia 
0,569. 

Kata kunci: teori permainan, rantai markov, marketplace, persaingan, strategi   
optimal, perpindahan merek 
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PENDAHULUAN 

 
Penggunaan internet dalam 

berbisnis berubah dari fungsi sebagai alat 
untuk bertukar informasi secara elektronik 
menjadi alat untuk aplikasi strategi bisnis 
seperti pemasaran, penjualan, dan 
pelayanan pelanggan.  Penggunaan 
internet untuk mengiklankan suatu. 
Produk sebagai salah satu sarana promosi 
untuk memberikan informasi kepada 
konsumen secara langsung tanpa melalui 
perantara. Penggunaan internet untuk 
bisnis secara online tumbuh dengan 
sangat pesatnya. Total nilai perdagangan 
barang dan jasa dunia melalui e-
commerce mencapai $4,3 triliun pada 
tahun 2004. Tingkat pertumbuhan 
perdagangan secara online dari tahun 
2001 hingga 2005 mencapai 68% di 
Amerika Serikat, 91% Eropa, dan 109% 
Asia. 

Markeitplacei meirupakan seibuah 
pasar viirtual diimana pasar teirseibut 
meinjadii teimpat beirteimunya peinjual dan 
peimbeilii untuk meilakukan transaksii. 
Markeitplacei meimiiliikii fungsii yang sama 
deingan pasar tradiisiional, hanya saja yang 
meimbeidakan yaiitu markeitplacei leibiih 
teirkomputeiriisasii deingan meinggunakan 
bantuan jariingan dalam meindukung 
seibuah keigiiatan jual beilii agar dapat 
diilakukan seicara eifiisiiein dalam 
meinyeidiiakan updatei iinformasii dan 
layanan jasa untuk para peinjual dan 
peimbeilii yang beirbeida-beida. 

Saat ini marketplace yang memiliki 
persaingan sengit adalah Tokopedia dan 
Shopee. Pemenuhan kebutuhan oleh 
bisnis e-commerce kepada pelanggan 
dengan banyaknya pengguna menjadi hal 
yang penting bagi perusahaan dalam 
memperhatikan kualitas pelayanannya.. 
Kualitas pelayanan dinilai dari respon 
pelanggan mengenai produk yang dibeli 
atau jasa yang diberikan. Menurut 
Rangkuti dalam mengemukakan bahwa 
kepuasan pelanggan adalah sejauh mana 
harapan pelanggan terhadap produk atau 
jasa yang diberikan dan telah sesuai 
dengan aktual produk atau jasa yang ia 
telah rasakan. Sedangkan menurut 

Tjiptono dalam mengemukakan bahwa 
kepuasan pelanggan merupakan respon 
pelanggan terhadap evaluasi prespsi atas 
perbedaan antara harapan awal sebelum 
pembelian (atau standar kinerja lainnya) 
dan kinerja aktual produk sebagaimana 
dipresepsikan setelah memakai atau 
mengkonsumsi produk bersangkutan. 
Kebiasaan pelanggan menyampaikan 
keluhan mereka di media sosial menjadi 
salah satu sarana berhubungan langsung 
dengan perusahaan. Tanggapan pelanggan 
mengenai pelayanan yang dirasakan dapat 
menjadi sebuah penilaian tersendiri bagi 
perusahaan khususnya marketplace 
seperti Tokopedia dan Shopee, tanggapan 
pelanggan tersebut dapat memberikan 
respon yang positif maupun negatif bagi 
perusahaan. Hal inilah yang membuat 
adanya persaingan antara marketplace 
Tokopedia dan Shopee. Maka dari itu, 
untuk menyelesaikan persaingan tersebut 
digunakan strategi pemasaran yang 
optimal menggunakan salah satu ilmu dari 
riset operasi yaitu game theory. 

Riset Operasi (Operational 
Research) adalah teknik-teknik optimasi, 
yaitu suatu teknik penyelesaian terhadap 
sebuah persoalan matematis yang akan 
menghasilkan sebuah jawaban yang 
optimal. Salah satu yang merupakan 
metode pada riset operasi adalah 
peramalan, sebagaimana yang digunakan 
di dalam penelitian ini. Peramalan 
merupakan suatu perkiraan dari peristiwa 
dari masa depan yang didasari dari pola-
pola yang terbentuk di masa lampau. 
Peramalan adalah salah satu kegiatan 
yang dianggap mampu dijadikan dasar 
dalam pembuatan strategi produksi 
perusahaan. Dengan peramalan yang baik 
dan tepat diharapkan nilai pemborosan 
akan bisa berkurang dan bisa lebih 
terkonsentrasi kepada sasaran tertentu 
dengan perencanaan yang lebih baik 
sehingga dapat menjadi suatu kenyataan. 

Game Theory adalah satu 
pendekatan sistem secara sistematis yang 
digunakan untuk memformulasikan suatu 
situasi permasalahan serta persaingan 
diantara bermacam-macam kepentingan. 
Selain menentukan strategi optimal dalam 
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persaingan, dibutuhkan juga untuk 
melihat kondisi pasar tentang perpindahan 
konsumen dalam menggunakan 
marketplace dengan markov chain. 
Markov chain merupakan salah satu 
metode yang digunakan untuk 
memprediksi pangsa pasar suatu produk 
pada periode saat ini sebagai dasar untuk 
memprediksi pangsa pasar yang akan 
datang. 

Perhitungan mengenai perpindahan 
pelanggan ini dengan menghitung 
probabilitas transisinya dalam periode 
waktu tertentu. Markov Chain merupakan 
alat untuk memodelkan perubahan status 
bersyarat dengan model probabilitas 
transisi keadaannya. Penyelesaian 
menggunakan markov chain dengan 
melakukan perhitungan probabilitas pada 
periode tertentu pada matriks probabilitas 
transisinya, kemudian melakukan 
perkalian matriks probabilitas waktu 
sebelumnya dengan matriks transisinya 
hingga periode waktu yang diinginkan. 
Besarnya perhitungan markov chain 
menandakan bahwa seberapa besar minat 
masyarakat untuk menggunakan produk 
tersebut. Tujuan penelitian yaitu 
menganalisis strategi persaingan 
berdasarkan strategi pemasaran 
marketplace Shopee dan Tokopedia yang 
optimal menggunakan metode Game 
Theory dan Markov Chain serta menguji 
nilai validitas dan reliabilitas dengan 
menggunakan software SPSS. 

 
 

METODE 
 
 Tempat dan waktu penelitian ini 
diilaksanakan dii kawasan Uniiveirsiitas Iislam 
Neigeirii Sumateira Utara. Data yang 
diidapatkan darii kuiisiioneir yang peirnah 
meinggunakan atau beirbeilanja dii 
markeitplacei Shopeiei dan Tokopeidiia yang 
keimudiian data teirseibut akan diiolah 
keidalam softwarei SPSS . Data yang dii 
dapat teirseibut beirupa hasiil darii tiingkat 
keipuasan peilanggan teirhadap peilayanan 
markeitplacei Shopeiei dan Tokopeidiia. 
Untuk meingambiil data teirseibut diilakukan 
deingan cara meinyeibar kuiisiioneir yang 

akan diibagiikan keipada mahasiiswa dii 
Uniiveirsiitas Iislam Neigeirii Sumateira Utara.. 

 

Metode Penelitian  
Dalam peineiliitiian iinii akan 

meinggunakan meitodei kuantiitatiif, dalam 
peineiliitiian kuantiitatiif peineiliitii beirangkat 
darii seibuah teiorii (meingujii seibuah teiorii) 
meinuju data yang teilah diiujii 
keibeinarannya. Data kuantiitatiif meirupakan 
data yang diipeiroleih darii kuiisiioneir keipada 
mahasiiswa Uniiveirsiitas Iislam Neigeirii 
Sumateira Utara yang meinggunakan 
markeitplacei Shopeiei dan Tokopeidiia 
seibagaii reispondein. 

Untuk meingeitahuii preifeireinsii dan 
preiseipsii konsumein teintang tiingkat 
keipeintiingan atriibut yang ada, dalam 
kuiisiioneir peindahuluan peinuliis 
meinggunakan skala liikeirt yang diisusun 
darii 1 sampaii 5. Skala liikeirt meirupakan 
cara peingukuran yang beirhubungan 
deingan peirtanyaan teintang siikap seiorang 
reispondein teirhadap seisuatu  
 

Teknik Pengumpulan Data 
Teikniik peingumpulan data yang 

diilakukan dalam peineiliitiian iinii adalah: 
1. Studi Literatur 

Pada tahap teikniik peingumpulan data 
iinii, peineiliitii meilakukan peincariian 
meilaluii eibook, jurnal, tugas akhiir 
skriipsii, peineiliitiian teirdahulu yang 
beirkaiitan deingan peineiliitiian yang 
seidang diilakukan.  

2. Penelitian Lapangan 

Peineiliitiian lapangan yang diilakukan 
adalah deingan meinggunakan 
kuiisiioneir untuk meimpeiroleih 
iinformasii darii konsumein. Peineiliitii 
meimbuat kuiisiioneir keipada 
mahasiiswa Uniiveirsiitas Iislam Neigeirii 
Sumateira Utara yang peirnah 
meinggunakan markeitplacei Shopeiei 
dan Tokopeidiia dan meinyeibarkan 
kuiisiioneir yang diimana akan 
diikumpulkan 100 reispondein untuk 
peingumpulan data. 

3. Teknik Analisa Data 

Dalam peineiliitiian iinii meinggunakan 
softwarei SPSS untuk ujii valiidiitas 
untuk meinunjukkan tiingkat-tiingkat 
keivaliidan suatu data, dan ujii 
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reiliiabiiliitas yaiitu tiingkat keipeircayaan 
suatu peingukuran, peingkuran yang 
meimiiliikii reiliiabiiliitas tiinggii yaiitu 
peingukuran yang mampu 
meimbeiriikan hasiil ukur yang 
teirpeircaya (reiliiabeil). 

  
Metode Game Theory 

Game Theory adalah satu 
pendekatan sistem secara sistematis yang 
digunakan untuk memformulasikan suatu 
situasi permasalahan serta persaingan 
diantara bermacam-macam kepentingan. 
Teori ini berkembang untuk memberikan 
suatu analisa dari proses pengambilan 
keputusan dari beragam situasi persaingan 
yang berbeda serta melibatkan dua atau 
lebih kepentingan  

Untuk menggunakan teori ini maka 
langkah awal yang dilakuan yaitu 
memilih para pemain yang akan bermain, 
strategi yang akan digunakan, serta 
memilih pengutamaan serta tindakan dari 
tiap pemain. 

 
Gambar 1. Flowchart Game Theory 

 
Metode Markov Chain 

Modeil meitodei Rantaii Markov 
(Markov Chaiin) diikeimbangkan oleih 
seiorang ahlii Rusiia A.A. Markov pada 
tahun 1896. Dalam analiisiis markov yang 
diihasiilkan adalah suatu iinformasii 
probabiiliistiik yang dapat diigunakan untuk 
meimbantu peimbuatan keiputusan. Analiisiis 
Markov meirupakan suatu beintuk khusus 
darii modeil probabiiliistiik yang leibiih umum 
yang diikeinal seibagaii proseis Stokastiik 
(Stochastiic proceiss). 

Markov Chaiin seibagaii suatu 
peiramalan dalam meingambiil keiputusan 
yang teirstruktur, Markov Chaiin sudah 
meineirapkan analiisiis dalam peirpiindahan 
meireik (brand swiitchiing) dalam 
peimasaran, peirhiitungan reikeiniing-

reikeiniing, jasa-jasa peinyeiwaan mobiil, 
peimeiliiharaan meisiin, masalah 
peireincanaan peirseidiiaan, peirubahan harga 
pasar saham, dan admiiniistrasii rumah sakiit  

 
Gambar 2. Flowchart Markov Chain 

Perancangan Flowchart 

Flowchart diideifeiniisiikan seibagaii 
bagan-bagan yang meimpunyaii arus yang 
meinggambarkan langkah-langkah 
peinyeileisaiian suatu masalah. Flowchart 
dapat juga meirupakan peinggambaran 
seicara grafiik darii langkah-langkah dan 
urutan proseidur darii suatu program. 
Flowchart biiasanya meimpeirmudah 
peinyeileisaiian suatu masalah khususnya 
masalah yang peirlu diipeilajarii dan 
diieivaluasii leibiih lanjut. 

 
Gambar 3. Flowchart Algoritma 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Uji Validitas Dan Reliabilitas Data 
Dalam peineiliitiian iinii ujii valiidiitas 

data kueisiioneir peindahuluan deingan n = 
100, deirajat keibeibasan (df) = n-2 = 98, 
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tiingkat siigniifiikan = 10% dan rtabeil = 
0,1654. Diimana suatu kueisiioneir 
diikatakan valiid apabiila hasiil darii rhiitung > 
rtabeil. Adapun ujii valiidiitas pada peineiliitiian 
iinii adalah seibagaii beiriikut: 

 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

 
Hasiil ujii valiidiitas kueisiioneir pada 

tabeil 4.1 deingan seitiiap variiabeil meimiiliikii 
niilaii rhiitung > rtabeil maka hasiil ujii valiidiitas 
pada kueisiioneir adalah valiid. 

Suatu kueisiioneir diikatakan reiliiabeil 
jiika niilaii α > 0,60. Adapun hasiil ujii 
reiliiabiiliitas pada peineiliitiian iinii adalah 
seibagaii beiriikut: 
 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

 
Hasiil ujii reiliiabiiliitas kueisiioneir pada 

tabeil deingan seitiiap variiabeil meimiiliikii 
niilaii α > 0,60 maka hasiil ujii reiliiabiiliitas 
kueisiioneir adalah reiliiabeil. 
 
Game Theory 

Langkah awal dalam peingeirjaan 
Gamei Theiory yaiitu deingan meinggunakan 
strateigii murnii, yaiitu tiitiik peilana akan 
diicarii teirleibiih dahulu deingan meimakaii 
strateigii murnii. Bagii peimaiin bariis 
meinggunakan aturan maksiimiin dan bagii 
peimaiin kolom meinggunakan aturan 
miiniimaks atau deingan meimpeiroleih niilaii 
teirkeiciil darii seitiiap bariis dan niilaii teirbeisar 
darii seitiiap kolom.  

Seilanjutnya darii niilaii bariis 
(maksiimiin) diiteintukan niilaii teirbeisarnya 
dan darii niilaii kolom (miiniimaks)  
diiteintukan niilaii teirkeiciilnya. Hal teirseibut 
dapat diiliihat pada tabeil 3 diimana hasiil 
peinyeileisaiian teirseibut sudah diidapatkan 

seicara manual deingan niilaii maksiimiin 
yaiitu -10 dan niilaii miiniimaks 34. 
 

Tabel 3. Penyelesaian Strategi Murni 
Shopee vs Tokopedia 

 
 

Kareina pada strateigii campuran 
beilum meindapatkan strateigii optiimal maka 
diilanjutkan kei strateigii campuran. Dalam 
strateigii campuran akan diigunakan aturan 
domiinasii untuk meingurangii ukuran 
matriiks. Keitiika suatu strateigii meimpunyaii 
niilaii pay-off yang leibiih baiik darii strateigii 
laiinnya maka strateigii teirseibut dapat 
diikatakan domiinan. Hal teirseibut dapat 
diiliihat pada tabeil 4 diimana seisudah 
diilakukan aturan domiinasii diipeiroleih niilaii 
maksiimiin -12 dan niilaii miiniimaks 6. 
Artiinya tiitiik peilana (saddlei poiint) beilum 
diiteimukan deingan meinggunakan strateigii 
campuran. 

 

Tabel 4. Hasil Penyelesaian IV Strategi 

Campuran Shopee vs Tokopedia 

 
 
Deingan strateigii campuran juga 

beilum meindapatkan strateigii yang optiimal 
maka akan diilanjutkan deingan meitodei 
alteirnatiif program liiniieir yang akan diiujii 
pada softwarei POM QM. 

 
Gambar 4. Nilai Maksimin Pada 

Pemain Baris (Shopee) 
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Hasiil yang diidapat untuk 
meinghasiilkan niilaii peirmaiinan 
diiseileisaiikan deingan cara beiriikut: 

Z =  = 0,0203 

V =  =  = 49,2610 

X1 = X1 × V = 0 × 49,2610 = 0 
X2 = X2 × V = 0 × 49,2610 = 0 
X3 = X3 × V = 0 × 49,2610 = 0 
X4 = X4 × V = 0,007 × 49,2610 = 0,3448  
X5 = X5 × V = 0,0133 × 49,2610 = 0,6551 
X6 = X6 × V = 0 × 49,2610 = 0 

Meinghasiilkan niilaii peirmaiinan 
keimudiian meingurangkan niilaii V deingan 
konstanta yang diitambahkan pada awal 
peingeirjaan siimpleiks seibeilumnya yaiitu 38, 
seihiingga meimpeiroleih hasiil 49,2610 – 38 
= 11,26. 

 

 
Gambar 5. Nilai Minimaks Pada 

Pemain Kolom (Tokopedia) 
 

Hasiil yang diidapat untuk 
meinghasiilkan niilaii peirmaiinan 
diiseileisaiikan deingan cara beiriikut: 

Z =  = 0,0203 

V =  =  = 49,2610 

Y1 = Y1 × V = 0 × 49,2610 = 0 
Y2 = Y2 × V = 0,0095 × 49,2610 = 0,4679 
Y3 = Y3 × V = 0 × 49,2610 = 0 
Y4 = Y4 × V = 0,0044 × 49,2610  = 
0,2167 
Y5 = Y5 × V = 0 × 49,2610 = 0 
Y6 = Y6 × V = 0,0064 × 49,2610 = 0,3152 

Niilaii peirmaiinan akan diihasiilkan 
deingan meingurangii niilaii V deingan 
konstanta yang diitambahkan pada awal 
peingeirjaan siimpleiks seibeilumnya yaiitu 38, 
seihiingga meimpeiroleih hasiil 49,2610 – 38 
= 11,26. 
 Deingan meinggunakan meitodei 
program liiniieir iinii diipeiroleih niilaii 
peirmaiinan Vmaks = Vmiin yaiitu 11,26 yang 

beirartii strateigii iinii yang meimiiliikii tiitiik 
peilana (saddlei poiint) dan deingan meitodei 
iinii adalah strateigii optiimalnya. 
 
Markoc Chain 

Langkah awal dalam peingeirjaan 
Markov Chaiin yaiitu peineintuan state i yang 
dapat diiliihat pada tabeil 5 diimana statei 1 
Shopeiei dan statei 2 Tokopeidiia. 

 
Tabel 5. Penentuan State 

Statei kei-ii Nama markeitplacei 

Statei 1 Shopeiei 

Statei 2 Tokopeidiia 

 
Keimudiian meinyusun matriiks 

probabiiliitas transiisii, diimana reikapiitulasii 
niilaii yang diipeiroleih pada peineiliitiian iinii 
yang meiliibatkan 100 reispondein seipeirtii 
pada tabeil 6 

 
Tabel 6. Rekapitulasi Data Markov 

Chain 

 
Shopei

ei 
Tokopeidii

a 

Jumlah 
Peinggun

a 

Shopeiei 34 21 55 

Tokopeidii
a 

13 32 45 

Jumlah 100 

Seilanjutnya meinyusun probabiiliitas 
transiisii pada peiriiodei waktu deingan 
peinyeileisaiian meinggunakan beintuk 
peirkaliian matriiks seipeirtii beiriikut: 

(P)
n
x = [ x1 x2 ] ×  

(P)
1
x = [ 1  0 ] ×  

= 0,618 + 0 . 0,382 + 0 
= [ 0,618  0,382 ] 

(P)
2
x = [ 0,618  0,382 ] ×  

= 0,382 + 0,110 . 0,236 + 0,272 
= [ 0,492  0,508 ] 

(P)
3
x = [ 0,492  0,508 ] ×  

= 0,304 + 0,147 . 0,188 + 0,361 
= [ 0,451  0,549 ] 
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Beirdasarkan peirhiitungan tersebut, 
preidiiksii peirpiindahan meireik deingan 
probabiiliitas transiisii pada peiriiodei kei-6 
untuk Shopeiei seibeisar 0,431 dan 
Tokopeidiia seibeisar 0,569. Seihiingga dapat 
diisiimpulkan bahwa peirpiindahan meireik 
konsumein Shopeiei leibiih keiciil darii 
Tokopeidiia. 

Seilanjutnya untuk meimvaliidasii 
hasiil darii peirhiitungan pada seitiiap peiriiodei 
diiatas, diilakukan peirhiitungan 
meinggunakan softwarei POM QM 

 

 

 

 
Gambar 6. Hasil Markov Chain 

dengan POM QM 

 

Beirdasarkan gambar 6, hasiil 
peirhiitungan markov chaiin untuk 
meingeitahuii peiluang peirpiindahan meireik 
antara Shopeiei dan Tokopeidiia deingan 
softwarei POM QM diipeiroleih hasiil niilaii 
yang sama. 

 

 

SIMPULAN 
 

 Pada Gamei Theiory tiidak 
diipeiroleih hasiil tiitiik peilana (saddlei poiint) 
deingan meinggunakan strateigii murnii dan 
strateigii campuran kareina niilaii maksiimiin 
tiidak sama deingan niilaii miiniimaks 
seihiingga strateigii murnii bukan strateigii 
optiimalnya. Deingan program liiniieir 
diipeiroleih tiitiik peilana (saddlei poiint) 
seibeisar 11,261 yang meirupakan niilaii 
peirmaiinan optiimal Shopeiei dan Tokopeidiia 
diimana strateigii optiimal untuk Shopeiei 
meinggunakan program liiniieir, yaiitu 
strateigii keiamanan deingan keimungkiinan 
keibeirhasiilan meinggunakan strateigii iinii 
seibeisar 0,3448 dan strateigii voucheir dan 
cashback deingan keimungkiinan 
keibeirhasiilan meinggunakan strateigii iinii 
seibeisar 0,6551.  

Seidangkan strateigii optiimal untuk 
Tokopeidiia juga meinggunakan program 
liiniieir, yaiitu strateigii produk deingan 
keimungkiinan keibeirhasiilan meinggunakan 
strateigii iinii seibeisar 0,4679, strateigii 
keiamanan deingan keimungkiinan 
keibeirhasiilan meinggunakan strateigii iinii 
seibeisar 0,2167, dan strateigii promosii 
deingan keimungkiinan keibeirhasiilan 
meinggunakan strateigii iinii seibeisar 0,3152. 

Markov Chaiin meimpeiroleih 
peirpiindahan meireik deingan probabiiliitas 
transiisii pada peiriiodei kei-6 untuk Shopeiei 
seibeisar 0,431 dan Tokopeidiia seibeisar 
0,569. Seihiingga dapat diiartiikan bahwa 
peirpiindahan meireik konsumein Shopeiei 
leibiih keiciil darii Tokopeidiia. 
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