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ABSTRAK 

Saat ini banyak beredar susu cair dalam kemasan siap minum, hal tersebut membuat kon-

sumen selektif dalam memilih. Keselektifan konsumen mengakibatkan semakin ketatnya per-

saingan antar perusahaan dalam  menghasilkan produk yang sesuai dengan keinginan konsumen. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh taringan (2019) pada jasa transportasi online 

Go-jek dan Grab, penerapan metode logika fuzzy dan teori permainan menghasilkan nilai saddle 

point sebesar -3,173 yang mana atribut keamanan untuk Go-jek dan atribut kode promosi/diskon 

untuk Grab. Permasalahan persaingan produk susu cair dalam kemasan siap minum tersebut dapat 

diselesaikan  menggunakan metode logika fuzzy dan teori permainan untuk mementukan atribut 

pemasaran yang tepat dalam memenangkan persaingan.  Hasil dari penelitian ini didapatkan nilai 

saddle point antara Frisianflag vs indomilk sebesar -0,502, sedangkan untuk nilai saddle point 

antara frisianflag vs Greenfild sebesar 1,474, dan untuk nilai saddle point antara indomilk vs 
greenfield sebesar 0,972. Sehingga atribut pemasaran yang diunggulkan untuk frisianflag yaitu 

kesegaran susu, untuk indomilk yaitu iklan, dan untuk greenfield yaitu ketersediaan susu. 

 

Kata Kunci : Saddle Point, Logika Fuzzy, Teori Permainan. 

 

ABSTRACT 

Nowadays there are lots of liquid milk circulating in ready-to-drink packages, which makes 

consumers selective in choosing. Consumer effectiveness results in increasingly intense competi-

tion between companies in producing products that are in accordance with consumer desires. 

Based on previous research conducted by taringan (2019) on Go-jek and Grab online transporta-

tion services, the application of fuzzy logic methods and game theory resulted in a saddle point 

value of -3,173 which security attributes for Go-jek and the promotional / discount code attribute 

for Grab . The problem of liquid milk product competition in ready-to-drink packaging can be 

solved using fuzzy logic methods and game theory to determine the right marketing attributes in 

winning the competition. The results of this study obtained the value of the saddle point between 

Frisianflag vs indomilk of -0,502, while the value of the saddle point between frisianflag vs Green-

fild was 1,474, and the value of the saddle point between indomilk vs greenfield was 0,972. So the 

superior marketing attribute for frisianflag is freshness of milk, for indomilk is advertising, and for 

greenfield namely availability of milk. 
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I. PENDAHULUAN 

Saat ini produk susu cair dalam kemasan siap minum banyak beredar dipasaran se-

hingga membuat konsumen sangat selektif dalam memilih produk susu cair dalam kema-

san siap minum. Perusahaan harus mempertahankan produknya dan juga bisa 

mengungguli pesaingnya. Penelitian ini akan menganalisa produk susu cair dalam kema-

san siap minum yang memiliki komposisi susu segar yang hampir sama yaitu frisianflag, 

indomilk, dan Greenfield.  Menentukan atribut pemasaran bisa menerapkan bauran pe-

saran yaitu 4P (Price, promotion, product, and place) yang tepat dengan menggunakan 

teori permainan, sedangkan logika fuzzy digunakan untuk merepresentasikan ketidakpas-

tian penilainan konsumen terhadap produk susu cair dalam kemasan siap minum. Hasil 

dari perhitungan logika fuzzy akan digunakan untuk membuat matriks pay off dimana 

akan menghasilkan nilai saddle point dalam teori permainan (Donoriyanto, 2010). Dari 

nilai saddle point harapkan produk susu cair dalam kemasan siap minum dapat 

menyiapkan atribut pemasaran yang tepat untuk dapat bersaing dipasaran. 

 
II. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Bauran Pemasaran (Marketing Mix) 
Menurut Kotler bauran pemasaran adalah kumpulan alat pemasaran taktis terkendali 

yang dipadukan perusahaan untuk menghasilkan respon yang diinginkannya di pasar 

sasaran (kotler, 2004). Ada 4 variabel yang menjadi inti dalam persaingan pemasaran 

(Mustaqim, 2013). Penjelasan bauran pemasaran dijelaskan sebagai berikut: 

1. Product/Produk antara lain terdiri dari keragaman produk, kualitas, design, ciri, 

nama merek, kemasan, ukuran, pelayanan, garansi/jaminan dan imbalan. 

2. Price/Harga terdiri dari daftar harga, rabat/diskon, potongan harga khusus, peri-

ode pembayaran dan syarat kredit.  

3. Place/ Tempat atau saluran pemasaran terdiri dari saluran pemasaran, cakupan 

pasar, pengelompokan, lokasi, persediaan dan transportasi.  

4. Promotion/Promosi terdiri dari promosi penjualan, periklanan, tenaga penjualan, 

publik relation, dan pemasaran langsung (Wibowo, 2015). 

B. Uji Kecukupan Data 

Uji kecukupan jumlah data dengan jumlah besar menurut Bernoulli adalah sebagai 

berikut (Zulkarijah, 2004): 

2

2

2

.

e

qpZ

N

a 









………………………………………………………………………(1)

 

 

Dimana : 

N = jumlah angket      p = proporsi jumlah kuisioner yang dianggap benar 

α  = tingkat ketelitian (=0.95)  q = proporsi jumlah kuisioner yang dianggap salah 

Z = nilai distribusi normal   e = tingkat kesalahan 

C. Teknik Pengambilan Sampel 

Terdapat macam-macam teknik sampling adapun tekniknya sebagai berikut: 

1. Probability sampling adalah teknik sampling yang memberikan peluang yang sama 

kepada setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel. 

Teknik ini meliputi: sampel random sampling, proportionate stratified random sam-

pling, disproportionate str atrified random sampling, dan cluster samping (Anggrae-

ni et al, 217). 

2. Non propability sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak memberi 

peluang atau kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota populasi untuk 
dipilih menjadi sampel. Teknik ini meliputi: sampling sistematis, sampling kuota, 

sampling aksidental, sampling purposive, sampling jenuh dan snowball sampling 
(Sugiyono, 2015). 
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D. Uji Validitas 

Menurut Misbahuddin et al (2013) menjelaskan bahwa validitas adalah suatu ukuran 

yang menunjukkan tingkat kesahihan suatu instrumen. Instrumen sahih atau valid, berarti 

memiliki validitas tinggi, demikian pula sebaliknya (Alwi, 2015).  

E. Uji Reliabilitas 
Reliabilitas adalah tingkat ketepatan, ketelitian atau keakuratan sebuah instrumen 

(Syarifudin, 2011). Kriteria suatu instrumen penelitian dikatakan reliabel apabila r 

hitung>r 0,6 (Badri, 2012) 

F. Logika Fuzzy 

Logika fuzzy digunakan untuk merepresentasikan ketidak pastian penilaian respond-

en yang subjektif pada saat mengisi kuesioner (Bector, 2015). Logika fuzzy merupakan 

sebuah logika yang memiliki nilai kekaburan atau kesamaran (fuzzyness) antara benar dan 

salah yang tergantung pada bobot keanggotaan yang dimilikinya (kusumadewi, 2004). 

G. Fuzzifikasi dan Defuzzifikasi 

Fuzzifikasi adalah proses yang dilakukan untuk mengubah variabel nyata menjadi 
variabel fuzzy, ini ditujukan agar masukan kontroler fuzzy bisa dipetakan menuju jenis 

yang sesuai dengan himpunan fuzzy (Ristono, 2011). Perhitungan fuzzifikasi data per-

sepsi responden dilakukan dengan menggunakan langkah awalnya adalah mencari nilai c, 

a, dan b untuk tiap kriteria dengan cara sebagai berikut : 

Nilai bawah (ci) 

𝑐𝑖 =
𝑏𝑖1∗𝑛1+𝑏𝑖1∗𝑛2+𝑏𝑖2∗𝑛3+𝑏𝑖3∗𝑛4+𝑏𝑖4∗𝑛5

𝑛1+𝑛2+𝑛3+𝑛4+𝑛5
………………………………………………………………(2) 

Nilai tengah (𝑎𝑖) 
𝑎𝑖 =

𝑏𝑖1∗𝑛1+𝑏𝑖2∗𝑛2+𝑏𝑖3∗𝑛3+𝑏𝑖4∗𝑛4+𝑏𝑖5∗𝑛5

𝑛1+𝑛2+𝑛3+𝑛4+𝑛5
………………..………………………………………….....(3) 

Nilai batas atas (bi) 

𝑏𝑖 =
𝑏𝑖2∗𝑛1+𝑏𝑖3∗𝑛2+𝑛𝑖4∗𝑛3+𝑏𝑖5∗𝑛4+𝑏𝑖5∗𝑛5

𝑛1+𝑛2+𝑛3+𝑛4+𝑛5
……………………..………………………………………(4) 

Dimana: 

bi1, bi2, bi3, bi4, dan bi5 = bobot untuk skala likert 1, 2, 3, 4, dan 5 

n1, n2, n3, n4, dan n5   = jumlah responden dengan skala likert 1, 2, 3, 4, dan 5 dari setiap 

atribut 

 Defuzzifikasi adalah proses pemetaan himpunan fuzzy e himpunan tegas (crisp). 

Proses ini merupakan kebalikan dari proses fuzzifikasi (Yuni, 2018). Persamaan de-

fuzzikfikasi sebagai berikut (Kurniawan, 2014): 
𝐷𝑒𝑓𝑢𝑧𝑧𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑠𝑖 =

𝑎+𝑏+𝑐

3 
…………………………………………….………………...…………(5) 

H. Teori Permainan 
Teori ini dikembangkan untuk menganalisa proses pengambilan keputusan dari 

situasi persaingan yang berbeda-beda dan melibatkan dua atau lebih kepentingan 

(marifah, 2018). Teknik ini adalah suatu bentuk persaingan antara dua pihak atau dua 

kelompok yang saling berhadapan dan menggunakan aturan yang diketahui oleh kedua 

belah pihak yang saling berhadapan (Mulyono, 2017). 

I.  Langkah-Langkah Teori Permainan 

1. Membuat tabel/matriks permainan.  

2. Mencari nilai terkecil pada setiap baris yang dipilih pay off dengan nilai terkecil di-

antara pay off yang ada.  

3. Mencari nilai terbesar pada setiap kolom yang dipilih pay off dengan nilai terbesar di 

antara pay off yang ada.  

4. Menentukan nilai maksimin, yaitu nilai maksimum dari nilai minimum pada mini-

mum baris.  

5. Menentukan nilai minimaks, yaitu nilai minimum dari nilai maksimum pada maksi-

mum kolom. 
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6. Uji optimasi, yaitu melakukan pemeriksaan apabila nilai maksimin sama dengan 

nilai minimaks maka terjadi saddle point, jika nilai maksimin tidak sama dengan 

nilai minimaks maka akan dilanjutkan dengan peritungan program linier (Taha, 

2014). 
 

III. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Logika Fuzzy dan Teori 

Permainan. Adapun langkah-langkah pemecahan masalah yang digunakan dalam 

penelitian ini sebagai berikut (Sembiring, 2012): 

 

 
 

 
 

 

 

 

 
 

 

 
 

 
 

 
 

 

 
      GAMBAR 1 LANGKAH-LANGKAH PEMECAHAN 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pengumpulan Data 

1. Penyusunan Pre-Kuesioner 
Dalam penelitian ini alat pengumpulan data yang digunakan adalah kuisioner. pada 

penyusunan kuesioner ini menggunakan bantuan bauran pemasaran 4P. Adapun atribut-

nya sebagai berikut: 

Product : kualitas produk,variasi rasa, desain kemasan produk, logo halal, kesegaran su-

su, ukuran produk, label kadaluarsa, dan nama merek. 

Price : harga produk, potongan harga/diskon, dan harga sesuai manfaat yang diterima. 

Promotion : iklan, kerjasama event, dan promosi penjualan langsung. 

Place : lokasi pembelian, keterjangkauan lokasi, jenis pasar, dan ketersediaan susu. 
2. Penyebaran Pre-Kuesioner 

Dalam penelitian ini dilakukan penyebaran pre kuesioner kepada 120 responden. 

3. Pengembalian Pre-Kuesioner 

Pengembalian kuisioner dilakukan setelah kuisioner diisi oleh responden. Dari 120 

kuisioner yang disebar, didapat 115 buah kuisioner kembali dan diisi lengkap.  

B. Pengolahan Data Pre-Kuesioner 

1. Uji Kecukupan Data 

Pada tahap awal penyebaran 120 buah kuesioner yang diisi dengan benar sebesar 

115 buah kuesioner. peneliti menggunakan Bernoulli pada persamaan sebagai berikut: 

N ≥ 
2
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Uji Kecukupan Data 
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Ya 

Pengumpulan Data 

Kesimpulan dan Saran 

Selesa

i 

Perhitungan dengan Teori Permainan: 

 Membuat tabel/matriks permainan 

 Menentukan nilai yang maksimal, yaitu nilai maksimum dari nilai 

minimum pada baris minimum baris. 

 Menentukan minimaks, yaitu nilai minimum dari nilai maksimum dengan 

maksimum kolom. 

 Jika terjadi saddle point bila saddle point tidak ada maka dilakukan 

pengolahan denganlinear programming (metode simpleks) 

 Perhitungan Program Linier 

 

 

Uji Validitas Data 

Valid ? 

Uji Reliabilitas Data 

Reliabel ? 

Buang Item Ti

dak Valid 

Sisa Item  ya

ng Valid 

Tidak 

Ya 

Analisa dan Pembahasan 

Perbaikan     

  Kuisioner 

Perhitungan Fuzzifikasi dan Defuzzifikasi 

 Nmengkonvesikan nilai fuzzy kedalam bentuk TFN 

 Pengolahan Proses defuzzifikasi 

Penyusunan Kuisioner Formal  

Penyebaran Kuisioner Formal  

Pengembalian Kuisioner Formal  

Rekapitulasi kuesioner pendahuluan 

Rekapitulasi kuesioner formal 

Ya 
Tidak 
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Dari perhitungan diatas terlihat bahwa sampel penelitian minimum sebanyak 62 re-

sponden, artinya sampel dikatakan cukup apabila berjumlah 62 responden atau lebih. 
2. Uji Validitas 

Berdasarkan hasil pengumpulan kuesioner maka dilakukan uji validitas data pre-

kuesioner dengan n= 115 dan α (tingkat kesalahan) = 0,05 maka df = 115 – 2 = 113 

didapat  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  sebesar 0,1832. Dapat dilihat pada tabel berikut: 
TABEL I HASIL UJI VALIDITAS DATA KUESIONER PRE KUESIONER  

No. Atribut Nilai 𝒓𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 Nilai 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Keterangan 

1 Variasi rasa 0,025 0,1832 Tidak Valid 

2. Kesegaran susu 0,475 0,1832 Valid 

3. Logo halal 0,562 0,1832 Valid 

4. Merk 0,359 0,1832 Valid 

5. Desain kemasan 0,014 0,1832 Tidak Valid 

6. Label kadaluarsa 0,606 0,1832 Valid 

7. Kualitas susu 0,486 0,1832 Valid 

8. Ukuran kemasan 0,142 0,1832 Tidak Valid 

9. Harga 0,571 0,1832 Valid 

10. Potongan harga 0,477 0,1832 Valid 

11. Harga sesuai manfaat 0,067 0,1832 Tidak valid 

12. Kerjasama event 0,386 0,1832 Valid 

13. Iklan 0,237 0,1832 Valid 

14. Penjualan langsung 0,114 0,1832 Tidak Valid 

15. Jarak lokasi pembelian 0,340 0,1832 Valid 

16. Jenis pasar 0,105 0,1832 Tidak valid 

17. Lokasi pembelian 0,052 0,1832 Tidak valid 

18. Ketersediaan susu 0,186 0,1832 Valid 

Berdasarkan tabel I dapat diketahui nilai-nilai pada kolom Corrected Item-Total 

Correlation (𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔) tingakat kepentingan 11 atribut lebih besar daripada nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  

dinyatankan valid, sedangkan 7 atribut lebih kecil daripada nilai 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  dinyatakan tidak 

valid. Atribut yang valid ini akan digunakan untuk kuesioner formal.  

3. Uji Reabilitas 

Pengujian reliabilitas dilakukan dengan menggunakan software SPSS 15.0. Hasil uji 

reliabilitas pre Kuesioner adalah sebagai berikut : 
TABEL II UJI RELIABILITAS TINGKAT KEPENTINGAN PRE-KUESIONER 

r alpha r tabel Keterangan 

0,696 0,6 Reliabel 

Pada tabel 2 diatas nilai r alpha>0,6 yaitu 0,696>0,6. Jadi hasil kuisioner untuk 

Tingat Kepentingan Pre-kuesioner dinyatakan reliabel. 

C. Penyusunan Kuesioner Formal 

1. Penyusunan Kuesioner Formal 
Setelah dilakukan penyebaran pre-kuesioner selanjutnya dilakukan penyebaran 

kuesioner formal sebanya 65 buah kuesioner 

2. Pengembalian Kuesioner Formal 
Pengembalian kuisioner dilakukan setelah kuisioner diisi oleh responden. Pre 

kuesioner yang disebarkan sebanyak 65 kuesioner. Dari 65 kuisioner yang disebar, semua 

kuesioner diisi dengan benar dan lengkap sehingga tidak ada kuesioner yang cacat. 

D. Perhitungan Fuzzifikasi dan Deffuzifikasi 

Data yang akan masuk ke dalam himpunan proses fuzzifikasi merupakan frekuensi 

nilai dikali jumlah responden dari setiap pilihannya. Kemudian defuzzifikasi dihasilkan 

dari nilai rata-rata dari hasil proses fuzzifikasi untuk mendapatkan nilai tunggal.  

1. Perhitungan Fuzzifikasi dan Defuzzifikasi Tingkat Kepentingan 

Setelah melakakukan pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner, didapatkan 

rekapitulasi responden. Kemudian dilakukan pernjumlahan setiap nilai skala likert atau 

perhitungan frekuensi setiap nilai skala likert.  
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TABEL III REKAPITULASI HASIL FREKUENSI TINGKAT KEPENTINGAN 

 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 

1 0 0 1 0 8 0 9 19 0 0 0 

2 0 0 9 7 8 8 11 13 4 5 6 

3 11 21 10 10 19 17 21 15 16 19 20 

4 18 26 24 26 16 17 13 10 26 20 17 

5 36 18 21 22 14 23 11 8 19 21 22 

 

KETERANGAN: 

X1 = kesegaran susu  X6 = harga         X11 = ketersediaan susu 

X2 = logo halal    X7 = potonganharga/diskon   X5 = kualitas susu 

X3 = merk/Brand   X8 = kerjasama Event     X10 = jarak lokasi pembelian 

X4 = label kadaluarsa  X9 = iklan  

Hasil penjumlahan setiap nilai likert atau perhitungan rekapitulasi frekuensi setiap 

niali skala likert pada Tabel 3 digunakan untuk proses fuzzifikasi dan Defuzzifikasi. 

Dengan contoh perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

Nilai batas bawah (𝑐𝑥1) =
1.0+1.0+2.11+3.18+4.36

0+0+11+18+36
 = 

220

65
= 3,385 

Nilai tengah (𝑎𝑥1) =
1.0+2.0+3.11+4.18+5.36

0+0+11+18+36
 = 

285

65
= 4,385 

Nilai batas atas ((𝑏𝑥1) =
2.0+3.0+4.11+5.18+5.36

0+0+11+18+36
  = 

314

65
= 4,831 

Setelah perhitungan fuzzifikasi, maka tahap selanjutnya dilakukan proses 

defuzzifikasi untuk mendapatkan suatu nilai tunggal yang representatif. Dengan contoh 

perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

𝑑 (𝑑𝑒𝑓𝑢𝑧𝑧𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑠𝑖) =
3,385 + 4,385 + 4,831

3
= 4.2 

Berdasarkan hasil perhitungan fuzzifikasi dan defuzzifikasi secara keseluruhan dapat 

dilihat pada tabel IV sebagai berikut:   
TABEL IV NILAI FUZZIFIKASI DAN DEFUZZIFIKASI TINGKAT KEPENTINGAN 

No. Atribut 
Trianggular Fuzzy Number (TFN) 

Defuzzifikasi (d) 
𝒄 𝒂 𝒃 

1. Kesegaran Susu 3,385 4,385 4,831 4.2 

2. Logo Halal 2,954 3,954 4,677 3,862 

3. Merk/Brand 2,862 3,846 4,523 3,743 

4. Label Kadaluarsa 2,969 3,969 4,631 3,856 

5. Kualitas Susu 2,431 3,307 4,092 3,276 

6. Harga  2,846 3,842 4,092 3,593 

7. Potongan Harga/Diskon 2,231 3,092 3,923 3,082 

8. Kerjasama Event 1,908 2,615 3,492 2,672 

9. Iklan  2,923 3,923 4,631 3,826 

10. Jarak Lokasi Pembelian 2,876 3,877 4,554 3,769 

11. Ketersediaan Susu 2,846 3,846 4,508 3,733 

 Dari Tabel IV tingat kepentingan yang memiliki nilai defuzzifikasi tertinggi adalah 

atribut kesegaran susu dengan nilai sebesar 4,2, sedangkan tingkat kepentingan yang 

memiliki nilai defuzzifikasi terendah atribut kerjasama event dengan nilai 2,672  

E. Perhitungan Data Presepsi Responden pada Masing-Masing Produk Susu Cair da-
lam Kemasan Siap Minum 

Dari hasil rekapitulasi data kuesioner formal diperoleh 65 responden yang terdiri dari 

29 responden yang sering mengonsumsi susu Frisianflag, 19 responden yang sering men-

gonsumsi susu Indomilk, dan 17 responden yang sering mengonsumsi susu Greenfild.  

1. Produk Susu Cair dalam Kemasan Siap Minum Merk Frisianflag 
Untuk rekspitulasi hasil frekuensi kuesioner tingakat kepuasan, dapat dilihat pada 

tabel V, sebagai berikut: 
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TABEL V REKAPITULASI FREKUENSI TINGKAT KEPUASAN FRISIANFLAG 

 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 

1 0 1 1 0 0 0 3 6 0 0 0 

2 0 5 3 6 7 3 5 5 0 4 3 

3 6 6 9 5 7 8 9 9 10 7 9 

4 9 9 10 11 5 10 8 5 5 8 7 

5 14 8 6 7 10 8 4 4 14 10 10 

KETERANGAN: 

X1 = kesegaran susu  X7 = potonganharga/diskon    X5 = kualitas susu 

X2 = logo halal    X8 = kerjasama Event      X11 = ketersediaan susu 

X3 = merk/Brand   X9 = iklan          X6 = harga 

X4 = label kadaluarsa  X10 = jarak lokasi pembelian  

Hasil penjumlahan setiap nilai likert atau perhitungan rekapitulasi frekuensi setiap 

niali skala likert pada Tabel 5 digunakan untuk proses fuzzifikasi dan Defuzzifikasi. 

Dengan contoh perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

Nilai batas bawah (𝑐𝑥1) =
1.0+1.0+2.6+3.9+4.14

0+0+6+9+14
 = 

95

29
= 3,276 

Nilai tengah (𝑎𝑥1) =
1.0+2.0+3.6+4.9+5.14

0+0+6+9+14
 = 

124

29
= 4,276 

Nilai batas atas ((𝑏𝑥1) =
2.0+3.0+4.6+5.9+5.14

0+0+6+9+14
  = 

139

29
= 4,793 

Setelah perhitungan fuzzifikasi, maka tahap selanjutnya dilakukan proses 

defuzzifikasi untuk mendapatkan suatu nilai tunggal yang representatif. Dengan contoh 

perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

𝑑 (𝑑𝑒𝑓𝑢𝑧𝑧𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑠𝑖) =
3,276 + 4,276 + 4,793

3
= 4,115 

Berdasarkan hasil perhitungan fuzzifikasi dan defuzzifikasi secara keseluruhan dapat 

dilihat pada tabel VI sebagai berikut:   
TABEL VI NILAI FUZZIFIKASI DAN DEFUZZIFIKASI TINGKAT KEPUASAN RESPONDEN PADA PRODUK 

SUSU CAIR DALAM KEMASAN SIAP MINUM MEREK FRISIANFLAG 

No. Atribut 
Trianggular Fuzzy Number (TFN) 

Defuzzifikasi (dP1) 
𝒄 𝒂 𝒃 

1. Kesegaran Susu 3,276 4,276 4,793 4,115 

2. Logo Halal 2,655 3,621 4,345 3,540 

3. Merk/Brand 2,921 3,586 4,379 3,629 

4. Label Kadaluarsa 2,655 3,655 4,414 3,575 

5. Kualitas Susu 2,621 3,621 4,276 3,506 

6. Harga  2,793 3,793 4,517 3,701 

7. Potongan Harga/Diskon 2,276 3,172 4,034 3,161 

8. Kerjasama Event 2,069 2,862 3,724 2,885 

9. Iklan  3,138 4,138 4,655 3,977 

10. Jarak Lokasi Pembelian 2,827 3,828 4,483 3,713 

11. Ketersediaan Susu 2,827 3,827 4,483 3,712 

  Dari Tabel VI tingat kepuasan merek frisianflag yang memiliki nilai defuzzifikasi 

tertinggi adalah atribut kesegaran susu dengan nilai sebesar 4,115, sedangkan tingkat 
kepentingan yang memiliki nilai defuzzifikasi terendah atribut kerjasama event dengan 

nilai 2,885. 

2. Produk Susu Cair dalam Kemasan Siap Minum Merk Indomilk 
  Untuk rekspitulasi hasil frekuensi kuesioner tingakat kepuasan responden merek 

indomilk, dapat dilihat pada tabel VII, sebagai berikut:  
TABEL VII REKAPITULASI FREKUENSI TINGKAT KEPUASAN INDOMILK 

 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 

1 0 0 0 1 0 0 0 6 0 0 0 

2 0 0 0 3 0 1 5 3 0 2 0 

3 9 5 7 2 4 6 3 4 0 7 8 

4 3 5 6 6 6 6 6 6 8 8 7 

5 7 9 6 7 9 6 5 0 11 2 4 
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KETERANGAN: 

X1 = kesegaran susu  X7 = potonganharga/diskon    X5 = kualitas susu 

X2 = logo halal    X8 = kerjasama Event      X11 = ketersediaan susu 

X3 = merk/Brand   X9 = iklan          X6 = harga 

X4 = label kadaluarsa  X10 = jarak lokasi pembelian  

 Hasil penjumlahan setiap nilai likert atau perhitungan rekapitulasi frekuensi setiap 

niali skala likert pada Tabel 4.7 digunakan untuk proses fuzzifikasi dan Defuzzifikasi. 

Dengan contoh perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

Nilai batas bawah (𝑐𝑥1) =
1.0+1.0+2.9+3.3+4.7

0+0+9+3+7
 = 

55

19
= 2,895 

Nilai tengah (𝑎𝑥1) =
1.0+2.0+3.9+4.3+5.7

0+0+9+3+7
 = 

74

19
= 3,895 

Nilai batas atas ((𝑏𝑥1) =
2.0+3.0+4.9+5.3+5.7

0+0+9+3+7
  = 

86

19
= 4,526 

Setelah perhitungan fuzzifikasi, maka tahap selanjutnya dilakukan proses 

defuzzifikasi untuk mendapatkan suatu nilai tunggal yang representatif. Dengan contoh 

perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

𝑑 (𝑑𝑒𝑓𝑢𝑧𝑧𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑠𝑖) =
2,895 + 3,895 + 4,526

3
= 3,772 

Berdasarkan hasil perhitungan fuzzifikasi dan defuzzifikasi secara keseluruhan 

rangkuman perhitungan dapat dilihat pada tabel VIII sebagai berikut:   
TABEL VIII NILAI FUZZIFIKASI DAN DEFUZZIFIKASI TINGKAT KEPUASAN RESPONDEN 

PADA PRODUK SUSU CAIR DALAM KEMASAN SIAP MINUM MEREK INDOMILK 

No. Atribut 
Trianggular Fuzzy Number (TFN) 

Defuzzifikasi (dP2) 
𝒄 𝒂 𝒃 

1. Kesegaran Susu 2,895 3,895 4,526 3,772 

2. Logo Halal 3,211 4,211 4,737 4,053 

3. Merk/Brand 2,526 3,947 4,632 3,702 

4. Label Kadaluarsa 2,842 3,789 4,421 3,684 

5. Kualitas Susu 3,263 3,263 4,789 4,105 

6. Harga  2,895 3,895 4,579 3,79 

7. Potongan Harga/Diskon 2,579 3,579 4,316 3,491 

8. Kerjasama Event 1,842 2,526 3,526 2,631 

9. Iklan  3,579 4,579 5 4,386 

10. Jarak Lokasi Pembelian 2,526 3,526 4,421 3,491 

11. Ketersediaan Susu 2,789 3,789 4,579 3,719 

 Dari Tabel VIII tingat kepuasan responden merek Indomilk yang memiliki nilai de-

fuzzifikasi tertinggi adalah atribut iklan dengan nilai sebesar 4,386, sedangkan tingkat 

kepuasan responden merek Indomilk yang memiliki nilai defuzzifikasi terendah atribut 

kerjasama event dengan nilai 2,631.  

3. Produk Susu Cair dalam Kemasan Siap Minum Merk Greenfild 

   Untuk rekspitulasi hasil frekuensi kuesioner tingakat kepuasan responden merek 

greenfild, dapat dilihat pada tabel IX, sebagai berikut:  
TABEL IX REKAPITULASI FREKUENSI TINGKAT KEPUASAN GREENFILD 

 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 

1 3 0 0 2 0 0 0 0 0 1 0 

2 1 2 0 0 0 0 1 8 2 0 0 

3 0 5 5 6 4 0 2 4 2 3 0 

4 10 5 8 3 5 7 8 0 10 7 11 

5 3 5 4 6 8 10 6 5 3 6 6 

KETERANGAN: 

X1 = kesegaran susu  X7 = potonganharga/diskon    X5 = kualitas susu 

X2 = logo halal    X8 = kerjasama Event      X11 = ketersediaan susu 

X3 = merk/Brand   X9 = iklan          X6 = harga 

X4 = label kadaluarsa  X10 = jarak lokasi pembelian   
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 Hasil penjumlahan setiap nilai likert atau perhitungan rekapitulasi frekuensi setiap 

niali skala likert pada Tabel 9 digunakan untuk proses fuzzifikasi dan Defuzzifikasi. 

Dengan contoh perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

Nilai batas bawah (𝑐𝑖) =
1.3+1.1+2.0+3.10+4.3

3+1+0+10+3
 = 

46

17
= 2,706 

Nilai tengah (𝑎𝑖) =
1.3+2.1+3.0+4.10+5.3

3+1+0+10+3
 = 

60

17
= 3,529 

Nilai batas atas ((𝑏𝑖) =
2.3+3.1+4.0+5.10+5.3

3+1+0+10+3
  = 

74

17
= 4,353 

Setelah perhitungan fuzzifikasi, maka tahap selanjutnya dilakukan proses 

defuzzifikasi untuk mendapatkan suatu nilai tunggal yang representatif. Dengan contoh 

perhitungan untuk atribut kesegaran susu (X1), sebagai berikut:  

𝑑 (𝑑𝑒𝑓𝑢𝑧𝑧𝑖𝑓𝑖𝑘𝑎𝑠𝑖) =
2,706 + 3,529 + 4,353

3
= 3,529 

 Berdasarkan hasil perhitungan fuzzifikasi dan defuzzifikasi secara keseluruhan 

rangkuman perhitungan dapat dilihat pada tabel X sebagai berikut:   
TABEL X NILAI FUZZIFIKASI DAN DEFUZZIFIKASI TINGKAT KEPUASAN RESPONDEN 

PADA PRODUK SUSU CAIR DALAM KEMASAN SIAP MINUM MERK GREENFILD 

No. Atribut 
Trianggular Fuzzy Number (TFN) 

Defuzzifikasi (dP3) 
𝒄 𝒂 𝒃 

1. Kesegaran Susu 2,706 3,529 4,353 3,529 

2. Logo Halal 3,647 3,765 4,471 3,961 

3. Merk/Brand 2,941 3,941 4,706 3,863 

4. Label Kadaluarsa 2,765 3,647 4,294 3,569 

5. Kualitas Susu 3,235 4,235 4,765 4,078 

6. Harga  3,588 4,588 5 4,392 

7. Potongan Harga/Diskon 3,118 4,118 4,765 4 

8. Kerjasama Event 2,118 3,118 3,824 3,02 

9. Iklan  2,824 3,824 4,647 3,765 

10. Jarak Lokasi Pembelian 3,059 4 4,647 3,902 

11. Ketersediaan Susu 3,353 4,353 5 4,235 

 Dari Tabel X tingat kepuasan responden merek Greenfild yang memiliki nilai de-

fuzzifikasi tertinggi adalah atribut harga dengan nilai sebesar 4,392, sedangkan tingkat 

kepuasan responden merek Indomilk yang memiliki nilai defuzzifikasi terendah atribut 

kerjasama event dengan nilai 3,02.  

F. Perhitungan Teori Permainan 

  Untuk menentukan strategi pemasaran yang tepat untuk masing-masing produk susu 

cair dalam kemasan menggunakan teori permainan. Atribut-atribut yang digunakan untuk 

setiap pemain adalah sama. Atribut tersebut yang akan digunakan sebagai variabel. Vari-

abel X adalah variabel dari pemain satu (P1) dan variabel Y adalah variabel untuk pemain 

dua (P2). Langkah awal dalam perhitungan teori permainan yaitu, membuat matriks per-

mainan. Dari hasil pengolahan data dengan menggunakan fuzzifikasi dan defuzzifikasi 

yang mana hasil dari perhitungan defuzzifikasi ini digunakan untuk membuat matriks 

permainan.   

1. Matriks Permainan Frisianflag (P1) Vs Indomilk (P2) 
  Adapun rumus matriks payoff (Xi;Yi ) untuk atribut-atribut produk P1 terhadap 

produk P2, sebagai berikut: 

Xi;Yi  = (d*dP1) – (d*dP2)  

keterangan : 

Xi = atribut frisianFlag   dP1 = Defuzzifikasi Pemain 1 

Yj = atribut Indomilk  dP2 = Defuzzifikasi Pemain 2 

d = Defuzzifikasi Tingkat Kepentingan   

Nilai defuzzifikasi tingakat kepentingan dapat dilihat pada tabel 4, sedangkan untuk 

nilai defuzzifikasi tingkat kepuasan frisianflag dapat dilihat pada tabel 6, dan untuk nilai 

defuzzifikasi tingkat kepuasan indomilk dapat dilihat pada tabel 8. Contoh Perhitungan: 
Untuk Matriks payoff atribut 1 (kesegaran susu) Frisianflag (P1) terhadap atribut 1 

(kesegaran susu) indomilk (P2) adalah sebagai berikut: 

X1;Y1  = (d1)* dP1 - (d1)* dP2  
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 = (4,2*4,115) – (3.826*3.772) = 1.441 

Berdasarkan hasil perhitungan mariks Payoff secara keseluruhan dapat dilihat pada 

lampiran 10 dan rangkuman perhitungan dapat dilihat sebagai berikut:   

GAMBAR 1 MATRIKS PAYOFF FRISIANFLAG (P1) VS INDOMILK (P2) 

Dari analisa di atas didapatkan nilai permainan antara frisianflag (P1) vs indomilk 

(P2) sebesar -0,502 pada koordinat (X1,Y9). Sehingga, terjadi saddle point dimana nilai 

minimaks dan maksimin memiliki nilai yang sama, maka pemain dimenangkan P1 

(pemiain kolom) dengan atribut Kesegaran susu sedangkan P2 untuk memperkecil 

kekalahannya menggunakan atribut iklan 

2. Matriks Permainan Frisianflag (P1) Vs Greenfild (P3) 

  Adapun rumus yang digunakan untuk  menghitung matriks payoff frisianflag (P1) vs 

greenfild (P3), sebagai berikut: 

Xi;Yi  = (d*dP1) – (d*dP3)   

keterangan: 

Xi = atribut frisianFlag   dP1 = Defuzzifikasi Pemain 1 

Yj = atribut Greenfild   dP2 = Defuzzifikasi Pemain 2 

d = Defuzzifikasi Tingkat Kepentingan  

 Nilai defuzzifikasi tingakat kepentingan dapat dilihat pada tabel 4, sedangkan untuk 

nilai defuzzifikasi tingkat kepuasan frisianflag dapat dilihat pada tabel 6, dan untuk nilai 

defuzzifikasi tingkat kepuasan greenfild dapat dilihat pada tabel 10. contoh Perhitungan: 

Untuk Matriks payoff atribut 1 (kesegaran susu) Frisianflag (P1) terhadap atribut 1 

(kesegaran susu) greenfild (P2) adalah sebagai berikut: 

X1;Y1  = (d1)* dP1 - (d1)* dP2  

  = (4,2*4,115) – (3.593* 3.529) = 2.461  

Berdasarkan hasil perhitungan mariks Payoff secara keseluruhan dapat dilihat pada 

lampiran 10 dan rangkuman perhitungan dapat dilihat sebagai berikut: 
 GAMBAR 2 MATRIKS PAYOFF FRISIANFLAG (P1) VS GREENFILD (P3) 

Dari analisa diatas didapatkan nilai permainan antara frisianflag (P1) vs greenfild 

(P2) sebesar 1,474 pada koordinat (X1,Y11). Sehingga, terjadi saddle point dimana nilai 

minimaks dan maksimin memiliki nilai yang sama, maka pemain dimenangkan P1 
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(pemiain kolom) dengan atribut Kesegaran susu sedangkan P3 untuk memperkecil 

kekalahannya menggunakan atribut Ketersediaan susu. 

3. Matriks Permainan Indomilk (P2) Vs Greenfild (P3) 

  Adapun rumus yang digunakan untuk  menghitung matriks payoff indomilk (P2) vs 

greenfild (P3), sebagai berikut: 

 Xi;Yi  = (d*dP2) – (d*dP3)  

keterangan: 

Xi = atribut indomilk   dP2 = Defuzzifikasi Pemain 2 

Yj = atribut Greenfild   dP3 = Defuzzifikasi Pemain 3 

d = Defuzzifikasi Tingkat Kepentingan   

 Nilai defuzzifikasi tingkat kepentingan dapat dilihat pada tabel 4, sedangkan untuk nilai 

defuzzifikasi tingkat kepuasan indomilk dapat dilihat pada tabel 6, dan untuk nilai 

defuzzifikasi tingkat kepuasan greenfild dapat dilihat pada tabel 10. Contoh Perhitungan: 

Untuk Matriks payoff atribut 1 (kesegaran susu) Indomilk (P2) terhadap atribut 1 

(kesegaran susu) Frisianflag (P3) adalah sebagai berikut: 
X1;Y1  = (d1)* dP2 - (d1)* dP3  

  = (4,2*3.772) – (4,2* 3.529) = 1.021 

Berdasarkan hasil perhitungan mariks Payoff secara keseluruhan rangkuman perhi-

tungan dapat dilihat sebagai berikut: 
 GAMBAR 3 MATRIKS PAYOFF INDOMILK (P2) VS GREENFILD (P3) 

Dari analisa diatas didapatkan nilai permainan antara indomilk (P2) vs greenfild (P3) 

sebesar 0,972 pada koordinat (X9,Y11). Sehingga, terjadi saddle point dimana nilai 

minimaks dan maksimin memiliki nilai yang sama, maka pemain dimenangkan P2 

(pemiain kolom) dengan atribut iklan sedangkan P2 untuk memperkecil kekalahannya 

menggunakan atribut ketersediaan susu. 

G. Perhitungan Program Linier 

 Perhitungan program linier tidak dilakukan karena dari ketiga matriks pembayaran 
(pay off) terjadi saddle point yaitu nilai maksimin (nilai terbesar pada minimum baris) 

dan minimaks (nilai terkecil pada maksimum kolom) sama. 

H. Analisa dan Pembahasan 
 Berdasarkan hasil pengolahan data menggunakan logika fuzzy dan teori permainan, 

akan dilakukan analisis dan pembahasan sebagai berikut:   

Frisianflag (P1) Vs Indomilk (P2) 

Agar dapat menghadapi pesaingnya, Frisanflag (P1) Vs Indomilk (P2) menggunakan 

atribut sebagai berikut: Frisianflag (P1) menggunakan atribut X1 (Kesegaran Susu) 

sedangkan Indomilk (P2) menggunakan atribut Y9 (iklan). 

Frisianflag (P1) Vs Greenfild (P3) 

Agar dapat menghadapi pesaingnya, Frisanflag (P1) Vs Greenfild (P3) menggunakan 

atribut sebagai berikut: Frisianflag (P1) menggunakan atribut X1 (Kesegaran Susu) 

sedangkan Greenfild (P3) menggunakan atribut Y11 (Ketersediaan susu). 
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Indomilk (P2) Vs Greenfild (P3) 

Agar dapat menghadapi pesaingnya, Indomilk (P2) Vs Greenfild (P3) menggunakan 

atribut sebagai berikut: Indomilk (P2) menggunakan atribut X9 (iklan) sedangkan 

Greenfild (P3) menggunakan atribut Y11 (Ketersediaan susu). 

 
V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 
1. Kesimpulan 

 Adapun kesimpulan yang bisa diambil dari analisa hasil dari perhitungan logika 

fuzzy dan teori permainan adalah sebagai berikut: 

 Berdasarkan hasil sadlle point yang dimana nilai maksimin dan minimaks memiliki 

nilai yang sama antar produk mendapatkan atribut pemasaran untuk setiap produk. 

Atribut pemasaran yang diunggulkan untuk frisianflag yaitu kesegaran susu, untuk in-

domilk yaitu iklan, sedangkan atribut pemasaran untuk greenfield yaitu ketersediaan susu. 

 
2. Saran 

Adapun saran dari kesimpulan yang telah dijelaskan diatas, adalah sebagai berikut : 

1. Frisianflag perlu menjaga kinerjanya dalam atribut kesegaran susu dengan cara susu 

segar pilihan yang diproduksi dengan kandungan zat gizi makro (zat gizi penting : 

protein, karbohidrat dan lemak), serta zat gizi mikro (multivitamin dan 

multimineral), susu sapi siap minum frisianflag dilengkapi dengan rasa yang lezat 

untuk energi keluarga setiap hari.. 

2. Indomilk perlu menjaga kinerjanya dalam atribut iklan dengan cara menambahan 

brand ambassador yang sudah terkenal sehingga dapat menarik konsumen untuk 

membeli susu cair dalam kemasan siap minum. 

3. Greenfield perlu menjaga kinerjanya dalam atribut ketersediaan susu dengan cara 

memperhatikan stok susu yang ada dipasaran, dan melakukan pendistribusian se-

cepat mungkin jika stok yang ada dipasaran mulai kehabisan stok. 
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