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Abstrak

Persaingan antar coffee shop lokal semakin meningkat seiring pertumbuhan gaya hidup konsumtif masyarakat
perkotaan yang menjadikan kafe tidak hanya sebagai tempat minum kopi, tetapi juga ruang sosial dan
produktivitas. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis strategi persaingan antara dua coffee shop yang
berlokasi di Jalan Halat, Medan, yaitu Masa Coffee dan Slayer Coffee, dengan menggunakan pendekatan Game
Theory dalam konteks operasi riset. Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif-kuantitatif melalui
wawancara langsung dengan pemilik kedua coffee shop sebagai sumber data primer, didukung oleh observasi
lapangan untuk memperoleh informasi mengenai strategi harga, promosi, ambience, dan pemasaran digital. Data
yang diperoleh kemudian diolah ke dalam model Two-Person Zero-Sum Game menggunakan aplikasi POM-QM for
Windows v5 untuk menentukan strategi optimal melalui perhitungan payoff matrix, maximin, dan minimax. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa kedua pemain mencapai titik keseimbangan (saddle point) pada strategi A2-B3,
yaitu ketika Masa Coffee dan Slayer Coffee sama-sama berfokus pada strategi ambience. Nilai permainan (value of
the game) mendekati nol, yang menunjukkan kondisi persaingan seimbang di mana tidak ada pihak yang
mendominasi secara signifikan. Penelitian ini menegaskan bahwa dalam industri coffee shop lokal, strategi
berbasis suasana dan pengalaman pelanggan lebih efektif dibandingkan kompetisi harga, serta menjadi dasar
pengambilan keputusan yang rasional bagi pelaku UMKM di sektor jasa makanan dan minuman.

Kata Kunci: Game Theory; strategi persaingan; coffee shop; operasi riset; POM-QM for Windows.
Abstract

Competition among local coffee shops has intensified along with the urban lifestyle trend that positions cafés not
only as places to drink coffee but also as social and productive spaces. This study aims to analyze the competitive
strategies between two coffee shops located on Jalan Halat, Medan — Masa Coffee and Slayer Coffee — using the
Game Theory approach within the framework of Operations Research. The research employs a descriptive-
quantitative method, in which primary data were collected through direct interviews with the coffee shop owners
and supported by on-site observations to identify their strategies in pricing, promotion, ambience, and digital
marketing. The collected data were processed into a Two-Person Zero-Sum Game model using POM-QM for
Windows v5, allowing the determination of optimal strategies through the calculation of payoff matrices, maximin,
and minimax values. The results indicate that both players reach an equilibrium point (saddle point) at strategy
A2-B3, where Masa Coffee and Slayer Coffee both focus on ambience strategies. The value of the game approaches
zero, signifying a balanced competition where neither player dominates the other. This finding suggests that
within the local coffee shop industry, experience-based and ambience-centered strategies are more effective than
price competition, providing a rational decision-making foundation for small and medium enterprises (SMEs) in
the food and beverage sector.

Keywords: Game Theory; competitive strategy; coffee shop; operations research; POM-QM for Windows.

1. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pertumbuhan industri coffee shop di Indonesia mengalami peningkatan pesat selama beberapa tahun
terakhir. Menurut data Statista (2024), pertumbuhan bisnis kedai kopi di Indonesia meningkat rata-rata 12-15%
per tahun, sejalan dengan meningkatnya tren konsumsi kopi di kalangan anak muda dan pekerja urban.
Coffee shop kini tidak hanya berfungsi sebagai tempat menikmati minuman, tetapi juga sebagai ruang sosial,
tempat Kkerja, serta bagian dari gaya hidup modern (Alamsyah et al., 2023; Utami & Wibowo, 2022).

Kondisi ini menyebabkan tingginya tingkat persaingan di sektor F&B, terutama di kota-kota besar seperti
Medan, yang menjadi salah satu pusat pertumbuhan bisnis kopi di Sumatera (Ramadhan & Lubis, 2023).
Banyak pelaku usaha dengan konsep serupa bersaing dalam hal harga, promosi, kenyamanan tempat, dan
pengalaman pelanggan (Riyadi & Puspita, 2021). Salah satu kawasan yang menunjukkan dinamika persaingan
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tersebut adalah Jalan Halat, Kota Medan, di mana terdapat beberapa coffee shop yang berdekatan, termasuk
Masa Coffee dan Slayer Coffee.

Kedua coffee shop ini memiliki konsep yang berbeda namun saling bersaing di pasar yang sama.
Masa Coffee, yang berdiri sejak tahun 2022, menonjolkan suasana classic vintage dengan ambience tahun 80-an,
sementara Slayer Coffee, yang berdiri lebih dahulu pada tahun 2020, menawarkan konsep sederhana dengan
harga yang terjangkau. Persaingan keduanya menarik untuk diteliti karena memiliki karakteristik pelanggan yang
serupa, yaitu pekerja muda, mahasiswa, dan pelanggan take away.

Dalam menghadapi persaingan, pemilik usaha perlu menentukan strategi yang tepat agar mampu
mempertahankan eksistensinya. Strategi bisnis tidak lagi dapat hanya mengandalkan intuisi, tetapi perlu
dianalisis menggunakan pendekatan ilmiah yang mempertimbangkan interaksi antar pesaing (Kurniawan et al.,
2023; Wahyuni & Sari, 2024). Salah satu pendekatan yang relevan adalah Game Theory, yang merupakan bagian
dari disiplin ilmu operasi riset (Hillier & Lieberman, 2021b; Taha, 2020).

Game Theory pertama Kkali diperkenalkan oleh Von Neumann dan Morgenstern (1944) untuk
menjelaskan bagaimana dua atau lebih pemain dapat membuat keputusan rasional dalam situasi konflik dan
kompetisi. Konsep ini kemudian banyak digunakan dalam berbagai bidang, seperti ekonomi, manajemen, dan
pemasaran (Fudenberg & Tirole, 2020; Myerson, 2022). Dalam konteks bisnis, Game Theory mampu
menggambarkan bagaimana perusahaan mengambil keputusan strategis untuk mendapatkan keuntungan
maksimal dengan memperhitungkan reaksi pesaing (Osborne, 2021).

Pendekatan Game Theory memungkinkan peneliti menentukan strategi optimal dan titik keseimbangan
(saddle point), di mana tidak ada pemain yang dapat meningkatkan hasilnya tanpa memengaruhi lawannya
(Luenberger, 2021; Nash, 2020). Beberapa penelitian menunjukkan penerapan Game Theory efektif untuk
menganalisis strategi harga, promosi, dan loyalitas pelanggan di sektor jasa ((Mariani & Baggio, 2023; Sun et al,,
2023; Zeng & Hu, 2022).

Dalam konteks penelitian ini, Masa Coffee dan Slayer Coffee diposisikan sebagai dua pemain (two-person
zero-sum game) yang saling memengaruhi dalam menentukan strategi harga, ambience, dan promosi digital.
Dengan menggunakan perangkat lunak POM-QM for Windows, analisis ini diharapkan dapat mengidentifikasi
strategi optimal bagi kedua coffee shop agar mencapai keseimbangan kompetitif yang efisien tanpa harus saling
merugikan.

Penelitian ini juga memperkuat pemahaman bahwa teori operasi riset dapat diterapkan secara nyata dalam
konteks Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) di sektor kuliner (Budiarto & Santoso, 2024; Putra et al.,
2021). Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan tidak hanya memiliki kontribusi akademik tetapi juga
manfaat praktis bagi para pelaku usaha di bidang coffee shop untuk mengoptimalkan keputusan strategis secara
rasional dan berbasis data.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana strategi persaingan yang diterapkan oleh Masa Coffee dan Slayer Coffee di Jalan Halat -
Medan?

2. Bagaimana model Game Theory digunakan untuk menentukan strategi optimal antara kedua coffee shop
tersebut?

3. Strategi apa yang paling efisien dan menguntungkan bagi kedua pihak berdasarkan hasil analisis
menggunakan aplikasi POM-QM for Windows?

1.3 Tujuan Penelitian

1. Mengidentifikasi strategi persaingan yang diterapkan oleh kedua coffee shop (Masa Coffee dan Slayer
Coffee).

2. Menganalisis interaksi strategi keduanya menggunakan pendekatan Game Theory.

3. Menentukan titik keseimbangan (saddle point) serta strategi optimal bagi kedua coffee shop berdasarkan
hasil analisis.

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak, baik dari sisi akademis, praktis,
maupun pengembangan pengetahuan di masa mendatang. Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1.4.1 Bagi Peneliti

Penelitian ini memberikan pengalaman langsung dalam menerapkan teori Game Theory sebagai salah satu
metode analisis dalam ilmu operasi riset untuk memahami strategi persaingan bisnis. Melalui penelitian ini,

Copyright © 2025 the author, Page 2
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://ejournal.cendekiainsight.com/index.php/Business/index
https://ejournal.cendekiainsight.com/index.php/Business/index
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

ournal of Business and Finance r | &
https://ejournal.cendekiainsight.com/index.php/Business/index ‘
[ ousiness & Finance |

Vol 1, No 1, Bulan Januari, Tahun.2026.

peneliti memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang cara menghubungkan konsep teoritis dengan
situasi nyata di lapangan, khususnya dalam konteks persaingan antar coffee shop lokal.
Selain itu, proses pengumpulan data dan analisis dengan aplikasi POM-QM for Windows juga memperkuat
kemampuan analisis kuantitatif peneliti dalam pengambilan keputusan strategis.

1.4.2 Bagi Pelaku Usaha

Penelitian ini dapat menjadi sumber informasi dan referensi bagi pelaku usaha coffee shop, khususnya Masa
Coffee dan Slayer Coffee, dalam memahami posisi persaingan mereka di pasar. Melalui hasil analisis Game Theory,
pelaku usaha dapat mengetahui strategi mana yang paling efisien dan saling menguntungkan, serta menghindari
keputusan yang dapat menyebabkan kerugian akibat perang harga atau promosi berlebihan. Selain itu, penelitian
ini dapat menjadi panduan bagi pelaku UMKM lain dalam menyusun strategi pemasaran, penentuan harga, serta
pengelolaan ambience secara lebih rasional dan berbasis data.

1.4.3 Bagi Dunia Akademik

Hasil penelitian ini dapat memperkaya literatur dalam bidang manajemen operasi dan ilmu keputusan,
khususnya dalam penerapan Game Theory pada skala usaha mikro dan menengah. Penelitian ini juga diharapkan
menjadi contoh nyata bagi mahasiswa dan peneliti lain dalam menggunakan pendekatan quantitative decision-
making untuk menganalisis fenomena bisnis lokal yang relevan. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan
semakin banyak penelitian serupa yang menggabungkan data empiris lapangan dengan metode analisis kuantitatif
seperti Game Theory.

1.4.4 Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini dapat menjadi referensi dan acuan awal bagi peneliti berikutnya yang ingin mengembangkan kajian
serupa, baik pada sektor coffee shop, restoran, maupun retail kecil menengah. Peneliti selanjutnya dapat
memperluas model analisis dengan mempertimbangkan faktor lain seperti loyalitas pelanggan, persepsi harga,
dan dinamika kolaborasi antar usaha di kawasan yang sama. Selain itu, penelitian ini juga membuka peluang untuk
menggabungkan Game Theory dengan metode lain seperti SWOT Analysis atau AHP (Analytic Hierarchy
Process) untuk memperoleh hasil analisis yang lebih komprehensif.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif-kuantitatif, di mana analisis dilakukan dengan
memadukan data primer hasil wawancara dengan metode analisis matematis berbasis Game Theory.
Pendekatan ini dipilih karena penelitian bertujuan untuk menggambarkan strategi persaingan dua pelaku usaha
dalam konteks nyata, sekaligus menentukan strategi optimal melalui perhitungan payoff matrix.

Menurut Sugiyono (2022), penelitian deskriptif bertujuan untuk menggambarkan secara sistematis dan
faktual mengenai fenomena yang terjadi di lapangan. Sementara itu, metode kuantitatif digunakan untuk
menganalisis hubungan strategi antar pelaku bisnis menggunakan alat bantu analisis numerik dalam perangkat
lunak POM-QM for Windows. Pendekatan ini sesuai dengan karakteristik Operasi Riset, yang berfokus pada
pengambilan keputusan optimal berbasis data (Hillier & Lieberman, 2021a).

2.2 Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian dilakukan di dua coffee shop yang berlokasi di Jalan Halat, Kota Medan, yaitu:
1. Masa Coffee, berdiri sejak tahun 2022 dengan konsep classic vintage 80-an, dan
2. Slayer Coffee, berdiri sejak tahun 2020 dengan konsep sederhana dan harga terjangkau.

Kedua coffee shop tersebut dipilih karena memiliki segmen pasar yang sama dan lokasi yang berdekatan (+1
km), sehingga relevan untuk dianalisis menggunakan pendekatan Game Theory. Waktu pelaksanaan penelitian
dilakukan selama bulan November-Desember 2025, meliputi kegiatan wawancara, observasi lapangan, dan
analisis data menggunakan aplikasi POM-QM for Windows versi 5.0.

2.3 Jenis dan Sumber Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari:

1. Data Primer, diperoleh melalui wawancara langsung dengan pemilik kedua coffee shop, yaitu Masa
Coffee dan Slayer Coffee. Data ini meliputi strategi harga, promosi, ambience, digital marketing, serta
persepsi terhadap dampak strategi pesaing.
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2. Data Sekunder, berupa literatur dan referensi ilmiah yang relevan dengan teori operasi riset, Game
Theory, strategi bisnis, serta data statistik pendukung industri coffee shop. Data sekunder diperoleh dari
jurnal internasional terindeks Scopus, buku teks manajemen operasi, serta publikasi resmi seperti
Statista (2024) dan laporan penelitian sebelumnya.

2.4 Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan menggunakan metode wawancara semi-terstruktur (semi-structured interview).
Teknik ini dipilih agar peneliti dapat menggali informasi mendalam dari narasumber, namun tetap memiliki
pedoman pertanyaan yang konsisten untuk setiap responden. Wawancara dilakukan langsung kepada pemilik
masing-masing coffee shop sebagai informan utama, dengan fokus pada beberapa aspek berikut:

Tabel 1. Jenis jenis database

No Aspek yang Ditanyakan Tujuan Wawancara
1 Strategi harga dan promosi Mengetahui kebijakan hz-jlrga, jenis promo, dan strategi
menarik pelanggan
2 Strategi produk/menu Mengidentifikasi menu gnggulan dan pengaruhnya
terhadap minat pelanggan
3 Strategi ambience Menilai bagaimana suasana.dan desain tempat menjadi
daya tarik utama
4 Strategi digital marketing Mengetahui akt1v1ta§ pemasaran online dan
efektivitasnya
5 Perubahan pengunjung (%) Menentukan nilai payoff untuk setiap strategi
6 Respon terhadap strategi pesaing Melihat pengaruh tindakan pesaing terhadap jumlah

pelanggan

Teknik wawancara ini memungkinkan peneliti memperoleh data kuantitatif (persentase perubahan
pengunjung) sekaligus data kualitatif (narasi strategi dan alasan pemilihan strategi).
Data yang diperoleh kemudian diolah menjadi payoff matrix untuk dianalisis menggunakan model Two-Person
Zero-Sum Game.

2.5 Populasi dan Sampel Penelitian

Populasi penelitian ini adalah seluruh pelaku usaha coffee shop yang berada di sekitar kawasan Jalan Halat, Kota
Medan. Namun, penelitian ini menggunakan purposive sampling, yaitu teknik pemilihan sampel berdasarkan
kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2022).

Adapun kriteria yang digunakan adalah:
1. Coffee shop yang berlokasi di Jalan Halat, Medan.
2. Coffee shop yang memiliki konsep dan target pasar yang serupa.
3. Pemilik bersedia memberikan data dan wawancara langsung.

Berdasarkan kriteria tersebut, maka sampel penelitian ditetapkan dua coffee shop, yaitu Masa Coffee dan Slayer
Coffee.

2.6 Variabel Penelitian

Variabel dalam penelitian ini disusun berdasarkan strategi yang diterapkan oleh kedua coffee shop.
Masing-masing pemain (Player A dan Player B) memiliki tiga strategi utama, yang dijadikan dasar pembentukan
matriks Game Theory.

Tabel 2. Jenis jenis database

Pemain Kode Strategi Deskripsi Strategi

Masa Coffee (Player A) Al Strategi Harga (mid-low price & promo musiman)
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Pemain Kode Strategi Deskripsi Strategi
A2 Strategi Ambience (konsep klasik vintage 80-an)
A3 Strategi Digital Marketing (aktif di Instagram & TikTok)
Slayer Coffee (Player B) B1 Strategi Harga (harga di bawah pesaing)
B2 Strategi Produk/Menu (menu utama “Sanger”)
B3 Strategi Ambience (suasana sederhana, nyaman, harga terjangkau)

2.7 Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan menggunakan metode Game Theory (Two-Person Zero-Sum Game), dengan tahapan

sebagai berikut:

1. Identifikasi Strategi Pemain (A dan B) Menentukan strategi utama dari kedua coffee shop berdasarkan

hasil wawancara.

2. Penyusunan Matriks Payoff Mengubah hasil wawancara (persentase naik/turunnya pengunjung akibat
strategi tertentu) ke dalam bentuk tabel payoff matrix.

3. Analisis Menggunakan POM-QM for Windows Data dalam payoff matrix dimasukkan ke aplikasi POM-
QM for Windows v5.0 pada modul Game Theory. Program akan menampilkan hasil analisis berupa nilai
permainan (Value of the Game), strategi optimal (pure atau mixed strategy), dan titik keseimbangan

(saddle point).

4. Interpretasi Hasil Nilai permainan dan strategi optimal diinterpretasikan untuk memberikan
rekomendasi strategi yang paling efisien bagi kedua coffee shop.

Model analisis ini memungkinkan identifikasi strategi yang menghasilkan keseimbangan Nash (Nash
Equilibrium), di mana kedua pihak berada pada posisi optimal dan tidak dapat memperbaiki hasilnya tanpa

mengubah strategi pihak lain.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Pembahasan

Hasil wawancara menunjukkan bahwa kedua coffee shop memiliki tiga strategi utama yang digunakan untuk

menarik pelanggan.

Tabel berikut menunjukkan daftar strategi untuk masing-masing pemain.

Tabel 3. Jenis jenis database

Pemain Kode Strategi Deskripsi Utama
Masa Coffee Al Strategi Harga & Harga mid-low, promo musiman (Ramadan, hari
(Player A) Promo besar)
A2 Strategi Ambience Suasana klasik-vintage, lighting hangat, musik lembut
A3 Strategi D.1g1tal Aktif di Instagram & TikTok
Marketing
Slayer Coffee . .
(Player B) B1 Strategi Harga Harga lebih murah, promo potongan langsung
B2 Strategi Produk/Menu Menu khas “Sanger” dan minuman lokal dengan
harga terjangkau
B3 Strategi Ambience Tempat sederhana, non-AC, suasana santai dan luas
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3.2 Pembentukan Matriks Payoff

Nilai payoff diperoleh dari hasil wawancara dan observasi lapangan, dengan dasar perubahan persentase
pengunjung yang dialami oleh Masa Coffee (Player A) terhadap Slayer Coffee (Player B). Nilai positif (+)
menunjukkan keuntungan bagi Masa Coffee, sedangkan nilai negatif (-) menunjukkan kondisi di mana Slayer Coffee
lebih unggul.

Tabel 4. Jenis jenis database

Kondisi Penjelasan

+20% Pengunjung Masa Coffee naik 20% dibanding Slayer
-10%  Pengunjung Masa Coffee turun 10% akibat strategi Slayer

0 Tidak ada perubahan signifikan

Berdasarkan hasil wawancara:

e Masa Coffee: naik 20% jika memperkuat ambience, naik 10% jika promo musiman, stabil dengan digital
marketing.

e Slayer Coffee: naik signifikan (#25%) jika menerapkan diskon besar, stabil pada produk, dan naik 10%
pada ambience.

Maka, dibentuk matriks payoff berikut (dalam % perubahan pengunjung Masa Coffee terhadap Slayer Coffee).

Tabel 5. Jenis jenis database

Player A (Masa Coffee) | /
B1 (Harga) B2 (Produk/Menu) B3 (Ambience)
Player B (Slayer Coffee) -

A1l (Harga & Promo) 0 +5 -10
A2 (Ambience) +20 +10 0
A3 (Digital Marketing) -5 0 +5

3.3 Analisis Menggunakan POM-QM for Windows

Langkah analisis dilakukan melalui modul Game Theory pada QM for Windows v5 dengan parameter berikut:
e Player A (Row) = Masa Coffee
¢ Player B (Column) = Slayer Coffee
e Jumlah strategi=3 x 3

Langkah pertama adalah memasukkan nilai payoff ke dalam matriks strategi 3x3 seperti yang ditunjukkan pada
Gambar 1. Nilai-nilai dalam matriks ini diperoleh berdasarkan hasil wawancara pemilik dan pengamatan
perubahan jumlah pengunjung terhadap strategi yang diterapkan oleh kedua coffee shop.
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Gambar 1. Input Data Matriks Payoff pada POM-QM for Windows

Setelah data diinput, dilakukan proses perhitungan dengan memilih menu “Solutions - Maximin/Minimax”
untuk menentukan nilai maximin dan minimax dari masing-masing strategi. Hasil komputasi ditampilkan pada

Gambar 2 berikut.
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Taylors Introduction to Management Science Textbook

Hasil Analisis Game Theory Menggunakan POM-QM for Windows

Berdasarkan hasil perhitungan pada Gambar 2, dapat dilihat bahwa permainan mencapai saddle point pada
strategi A2-B3, yaitu ketika Masa Coffee dan Slayer Coffee sama-sama berfokus pada strategi ambience.
Hasil ini menunjukkan bahwa permainan termasuk ke dalam kategori pure strategy, karena terdapat satu titik
keseimbangan (saddle point) tanpa memerlukan mixed strategy. Nilai permainan yang diperoleh adalah v = 0, yang

berarti kedua pemain berada

3.4 Interpretasi Hasil

pada posisi setara (equilibrium).

Hasil analisis menunjukkan bahwa strategi optimal bagi kedua pemain adalah strategi Ambience (A2-B3) dengan
nilai permainan v = 0. Artinya, kedua coffee shop berada dalam kondisi keseimbangan strategi (equilibrium),

di mana tidak ada pihak yang
Secara operasional, hasil ini d

1.

dapat meningkatkan hasilnya tanpa mengubah strategi pihak lain.

apat diartikan sebagai berikut:

Jika Masa Coffee memilih strategi lain seperti harga atau digital marketing, sementara Slayer Coffee

tetap fokus pada ambience, maka Masa Coffee berisiko kehilangan pelanggan loyal (nilai payoff negatif).

Sebaliknya, jika Slayer Coffee beralih ke strategi harga atau produk saat Masa Coffee memperkuat

ambience, maka Slayer Coffee akan kehilangan daya tarik utama karena pelanggan lebih memilih suasana

yang nyaman.
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Dengan demikian, strategi ambience terbukti menjadi strategi dominan dalam persaingan kedua coffee shop.
Hal ini juga menegaskan bahwa konsumen di kawasan Jalan Halat lebih memprioritaskan suasana dan
kenyamanan tempat dibanding sekadar harga atau promosi.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan menggunakan metode Game Theory pada dua
coffee shop, yaitu Masa Coffee dan Slayer Coffee di Jalan Halat, Kota Medan, dapat diambil beberapa kesimpulan
sebagai berikut:

1. Persaingan antara dua coffee shop lokal dapat dianalisis secara kuantitatif menggunakan
pendekatan Two-Person Zero-Sum Game. Hasil wawancara menunjukkan bahwa kedua pelaku usaha
memiliki tiga strategi utama yang relatif serupa, yaitu strategi harga, ambience, dan digital marketing.
Dengan memodelkan strategi tersebut ke dalam payoff matrix, dapat ditentukan posisi keseimbangan
kompetitif di antara keduanya.

2. Hasil analisis POM-QM for Windows menunjukkan bahwa permainan mencapai titik
keseimbangan (saddle point) pada strategi A2-B3, yaitu ketika kedua coffee shop sama-sama
berfokus pada ambience. Nilai permainan (value of the game) yang diperoleh adalah v = 0, yang berarti
tidak ada pihak yang lebih unggul secara signifikan — keduanya berada pada posisi strategi optimal.

3. Strategi ambience menjadi strategi dominan bagi kedua coffee shop. Masa Coffee unggul dengan
konsep klasik-vintage yang kuat dan suasana nyaman bagi pelanggan yang ingin bersantai atau bekerja,
sementara Slayer Coffee mempertahankan daya tariknya melalui suasana santai dan harga terjangkau.
Kedua pendekatan tersebut terbukti memberikan stabilitas pengunjung dan membangun loyalitas tanpa
harus terlibat dalam perang harga.

4. Strategi berbasis suasana dan pengalaman pelanggan lebih efektif dibandingkan strategi harga
atau promosi. Temuan ini menunjukkan bahwa pelanggan di kawasan Jalan Halat lebih menghargai
kenyamanan, estetika tempat, dan pengalaman nongkrong yang tenang dibandingkan sekadar mencari
harga murah. Hal ini sejalan dengan literatur terbaru yang menegaskan bahwa customer experience
memiliki pengaruh signifikan terhadap loyalitas pelanggan dalam industri coffee shop modern (Mariani
& Baggio, 2023; Wahyuni & Sari, 2024).

5. Penerapan metode Game Theory terbukti relevan dalam konteks UMKM. Dengan pendekatan ini,
pelaku usaha dapat memahami posisi kompetitif mereka secara lebih rasional dan objektif. Analisis
matematis seperti ini membantu pengambilan keputusan yang efisien, khususnya dalam menentukan
strategi yang memberikan hasil optimal tanpa harus mengorbankan stabilitas usaha.
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Gambar 4. Dokumentasi Bersama Supervisor Masa Coffee
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Gambar 6. Dokumentasi Bersama owner Slayer Coffee
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