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Abstrak 

 

Banyaknya tempat jasa laundry sepatu yang bermunculan di kota Malang 

saat ini, membuat konsumen lebih banyak pilihan dalam menentukan tempat cuci 

sepatu yang akan di kunjungi. Seperti halnya laundry sepatu Ace Clean Shoes dan 

King Shoes cleaning and  Repair yang berada di kota Malang. Penelitian ini 

bertujuan untuk merumuskan strategi pengembangan bisnis yang efektif 

menggunakan metode Game Theory. Metode yang digunakan dalah pendekatan 

kualitatif dengan pengumpulan data melalui wawancara, kuesioner, dan observasi. 

enelitian ini merupakan penelitian kuantitatif. Teknik penarikan sampel 

menggunakan teknik homogen atau jumlah sampel tak terbatas , dan peneliti 

mengambil sampel yang digunakan sebanyak 100 responden sebagai perwakilan. 

Teknik pengambilan data yaitu data primer atau data yang diambil langsung dari 

responden melalui kuesioner. Adapun variabel independen dalam penelitian ini 

adalah strategi pemasaran sedangkan variabel dependen adalah minat konsumen. 

Penelitian ini menunjukan hasil Ace Clean Shoes dan King Shoes cleaning and  

Repair memperolwh hasil melalui table pay off  -6 dan memperoleh hasil bahwa 

strategi pemasaran dengan menggunakan game theory meliki persamaan yakni 

telah terjadinya sadle point atau titik pelana. 
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Abstract 
 

The large number of shoe laundry services that have sprung up in Malang 

City today, giving consumers more choices in determining which shoe washing 

place to visit. Such as the Ace Clean Shoes and King Shoes cleaning and Repair 

shoe laundry located in Malang City. This study aims to formulate an effective 

business development strategy using the Game Theory method. The method used 

is a qualitative approach with data collection through interviews, questionnaires, 

and observations. This research is a quantitative study. The sampling technique 

uses a homogeneous technique or an unlimited number of samples, and the 

researcher took a sample of 100 respondents as representatives. The data 

collection technique is primary data or data taken directly from respondents 

through questionnaires. While the independent variable in this study is marketing 

strategy while the dependent variable is consumer interest. This study shows the 

results of Ace Clean Shoes and King Shoes cleaning and Repair obtained results 

through the payoff table -6 and obtained the result that the marketing strategy 

using game theory has similarities, namely the occurrence of a saddle point. 
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