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Abstrak

Industri manufaktur memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan perekonomian.
Namun demikian, dari sudut pandang yang berbeda, kegiatan manufaktur melekat dengan citra
sebagai kontributor limbah terbesar. Industri manufaktur menghadapi berbagai permasalahan
lingkungan dalam proses produksinya. Proses transformasi industri manufaktur menjadi lebih
green terhambat oleh beberapa faktor internal dan eksternal. Faktor eksternal yang
berpengaruh diantaranya adalah kesediaan konsumen untuk membayar lebih pada produk yang
sama. Sehingga terjadi tradeoff antara produsen dan konsumen. Dengan menggunakan game
theory, prisoner’s dilemma, penelitian ini berusaha untuk menemukan kondisi equilibrium yang
terjadi saat ini. Penelitian ini mengajukan solusi dengan melihat dari dua perspektif yang
berbeda sehingga didapatkan payoff matrik yang memungkinkan untuk mendorong terjadinya
perubahan kondisi equilibrium yang sesuai dengan kondisi ideal.

Kata kunci: game theory, green manufaktur, industri kulit, prisoner’s dilemma

1. PENDAHULUAN

Industri kulit memiliki dampak yang signifikan dalam meningkatkan perekonomian, iklim
investasi, dan penyerapan tenaga kerja. Pada negara-negara Mediterania, Industri kulit menjadi salah
satu industri yang sangat penting karena perannya terhadap peningkatan perekonomian (Insel, 2009).
Sedangkan jumlah kulit yang diproduksi di dunia diperkirakan sekitar 1.67 x 10°m? (FAO, 2001).
Namun pada sisi yang berbeda, Industri penyamakan kulit memiliki citra sebagai industri yang
menyumbangkan limbah bahan kimia beracun yang memberikan dampak negatif, tidak hanya bagi
lingkungan namun juga manusia (Alfarisi dkk., 2016). Yang menjadi isu utama dalam permasalahan
industri kulit adalah permasalahan limbah air yang mengandung toxic chemical released.
Penyebabnya adalah bahan material tidak dapat diserap dengan baik oleh kulit sehingga banyak
sekali material beracun yang akan oleh air sehingga menyebabkan limbah cair menjadi berbahaya
(Lasindrang, 2015).

Upaya-upaya dalam mentransformasikan industri kulit menjadi lebih ramah lingkungan
menunjukkan bahwa arah industri kulit menuju industri yang lebih “green” telah muncul. Green
sendiri dapat didefinisikan sebagai kepedulian terhadap mendukung pelestarian terhadap kualitas
lingkungan (produk dapat didaur ulang, tidak mneimbulkan polusi)(Dornfeld dkk., 2013). Terdapat
beberapa penelitian yang telah dilakukan untuk berupaya mengurangi kontribusi negatif yang
disebabkan oleh industri kulit. Seperti yang telah dilakukan oleh Alfarisi dan Ciptomulyono (2016),
dimana mereka berupaya mengevalusi peggunaan material dan memberikan saran dengan melakukan
penggantian penggunaan mimosa, sebagai bahan utama dalam melakukan penyamakan nabati,
dengan Indusol. Dengan menggunakan Life cycle assessment (LCA) penelitian tersebut dapat
menunjukkan bahwa penggantian material utama agen penyamakan tersebut memberikan kontribusi
yang cukup signifikan.

Meskipun green manufacturing memberikan banyak faktor positif, namun faktanya terdapat
beberapa hambatan dan tantangan yang menghalangi aplikasi green manufaktur. Beberapa penelitian
awal menunjukkan bahwa merubah perusahaan menjadi peduli terhadap lingkungan dapat
menimbulkan dampak negatif bagi kinerja perusahaan (Freeman, 1994). Secara umum, penghalang
untuk manufaktur hijau adalah faktor ekonomi, teknologi, dan hambatan manajerial. Permulaan dari
praktek green manufacturing banyak terpusat pada pengendalian emisi dan pengolahan limbah
(Thurston dan Bras, 2001). Dalam proses pengendalian emisi dan pengelolaan limbah, biaya awal
yang dibutuhkan tinggi dan butuh waktu yang lama untuk kembali. Dalam beberapa keadaan, biaya
modal dari kontrol emisi dapat melebihi jumlah pendapatan ekonomi Dornfeld dkk., 2013). Namun
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demikian, ditengah ketatnya persaingan pasar, setiap perusahaan harus dapat mengantisipasi
perkembangan tren yang terjadi (Ansari dan Riasi, 2016). Perusahaan harus fokus terhadap apa yang
diinginkan konsumen saat ini dan memprediksikan keinginan konsumen dimasa yang akan datang
jika ingin menjadi pemenang dalam persaingan pasar (Alfarisi dkk., 2017). Perusahaann tidak bisa
menutup mata terhadap tren yang sedang terjadi saat ini, dimana tren yang muncul adalah isu
kepedulian terhadap lingkungan meskipun masih terbatas pada beberapa kalangan. Selanjutnya,
industri kulit, sebagai produsen, memiliki keraguan untuk meningkatkan biaya investasi dan cost of
learning. Sehingga, dalam permasalahan ini ditemukan konflik yang terjadji antara konsumen dan
industri kulit. Skenario ini mengarah pada interaksi antara dua pengambil keputusan dengan tujuan
yang berbeda dan saling bertentangan.

Mengamati fenomena tersebut, maka game theory dapat digunakan untuk menyelidiki dari
perilaku kedua pemain ini. Game theory dapat memberikan gambaran untuk menganalisis interaksi
yang terjadi antara kedua pemain ini (Gau, dkk., 2018). Menurut VVon neumann dan Morgenstern
(1944), game theory merupakan sebuah framework yang kuat untuk melakukan analisis pengambilan
keputusan dimana keputusan tersebut akan saling mempengaruhi. Selain itu, game theory juga telah
banyak digunakan dalam pengelolaan manajemen lingkungan. Seperti Francx (2005) yang
membentuk model game theory antara perusahaan yang menghasilkan polusi dan lembaga pegiat
lingkungan. Zhao dkk (2013) menunjukkan bagaimana teori permainan dapat digunakan untuk
menentukan strategi yang lebih baik diantara strategi yang tersedia antara pemerintah dan produsen,
sehingga dapat dihasilkan produk yang lebih ramah lingkungan.

Dalam penelitian ini, pendekatan game theory digunakan untuk menganalisis interaksi antara
industri kulit dan konsumen dengan mempertimbangkan isu lingkungan dan biaya terkait. Tujuan
dari analisis penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah green produk telah dapat diterima oleh
konsumen dan memberikan alokasi keuntungan yang optimal bagi perusahaan.

2. METODOLOGI
Penelitian ni menggunakan game theory untuk menganalisa peraturan yang akan mendorong

para pemain untuk membantu mengatasi permasalah yang berkaitan dengan permasalahan

lingkungan.

Pemain

Analisis penelitian ini mempertimbangkan dua pemain dalam green produk, yaitu:

1. Konsumen
Pembeli dari green produk, dalam kasus ini adalah pembeli hasil industri kulit yang ramah
lingkungan, mungkin memilih green produk jika mereka mepertimbangkan bahwa polusi dapat
diminimasi, limbah tidak berbahaya bagi lingkungan, dan dapat memperlambat pemanasan
global. Namun, kebanyakan pembeli jarang mempertimbangkan mempertimbangkan aspek
lingkungan dalam pengambilan keputusan karena pasar produk kulit adalah pasar penjual.
Pembeli tidak mendapatkan informasi yang cukup mengenai “green” sehingga aspek yang
menjadi faktor pertimbangan biasanya adalah harga, kualitas, dan lainnya. Secara sederhana,
kebanyakan pembeli memiliki sedikit ketertarikan terhadap green produk.

2. Industri kulit
Banyak skeptis yang muncul bahwa investasi awal untuk menerapkan green manufaktur
menuntut biaya yang lebih tinggi (waktu dan biaya). Sementara konsumen mungkin tidak mau
memberikan biaya tambahan untuk hal tersebut. Hal tersebut utamanya terjadi pada konsumen
yang tidak memiliki banyak informasi mengenai kepedulian terhadap lingkungan. Pada kondisi
nyata, kebanyakan konsumen yang mulai mempertimbangkan lingkungan terhadap suatu
produk adalah konsumen yang memiliki tingkat pendidikan yang cukup baik. Hal tersebut
menyebabkan stakeholder industri kulit enggan untuk terjun menjadi industri yang
bertransformasi menjadi green company, meskipun sebenarnya mereka sadar bahwa di negara
lain hal tersebut bukan menjadi hal yang baru lagi. Secara umum, pelaku industri kulit
mengklaim bahwa proses transformasi menuju green manufaktur meningkatkan biaya produksi
setiap produk.
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Strategi Pemain
Dalam penelitian ini, game theory yang paling mendekati dengan kondisi pemain adalah
prisoner’s dilemma. Dilemma strategi yang terjadi adalah:
1. Konsumen — membeli produk konvensional vs. Membeli produk biasa yang harganya lebih
murah
2. Industri Kulit — Mengimplementasikan green manufaktur vs. Manufaktur konvensional
Berdasarkan kondisi diatas, maka pertimbangan yang akan didapatkan adalah:
1. Bagi Pembeli
a. Membayar produk dengan harga yang lebih murah
b. Memberi kontribusi terhadap lingkungan, mungkin penting bagi beberapa pembeli,
meskipun tidak memberikan dampak secara langsung
2. Bagi Industri Kulit
a. Peluang untuk mendapatkan keuntungan yang lebih tinggi
b. Resiko ekonomi lebih tinggi. green produk kemungkinan dijual dengan harga yang lebih
rendah jika konsumen tidak mau membayar biaya tambahan. Green produk dijual seharga
produk konvensional.
Variabel
Beberapa definisi variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
Po : Harga produk konvensional

P1 : Harga green produk

Asumsi ; Po <Py

Co : Biaya produksi produk konvensional
C: : Biaya produksi green produk
Asumsi : Co < Cy

Cs : Learning cost. Satu kali di awal.

Strategi Permainan

Dengan menggunakan game theory, kondisi dari pasar produk kulit dapat di representasikan
seperti pada tabel 1. Utilitas dari konsumen dan industri kulit ditunjukkan pada masing-masing sel
pada tabel 1.

Tabel 1. Payoff Matrix

Industri Kulit Konsumen (Pemain 2)
(Pemain 1) Produk Konvensional Produk Green
Produk Konvensional Po-Co, -Po Po-Co, -Po
Produk Green (P1-C1-C2)+(P1-Po), -Po P1-C1-Cs, -P1

Tabel 1 menunjukkan, jika konsumen menginginkan produk green tetapi industri kulit hanya
memproduksi produk konvensional, maka konsumen terpaksa untuk membeli produk yang tersedia,
yaitu produk konvensional. Jika industri kulit memproduksi produk green akan tetapi konsumen
tidak tertarik dan lebih memilih produk konvensional, maka yang terjadi adalah kerugian besar yang
akan diterima oleh industri kulit. Namun, jika industri kulit memilih memproduksi produk green dan
konsumen juga memilih produk green, maka industri kulit akan mendapatkan profit meskipun tidak
sebesar kondisi inisial karena ada cost of learning yang harus dikeluarkan.

Pada penelitian ini, produk yang diambil adalah tas kulit yang diproduksi oleh salah satu
industri kulit. Nilai yang muncul dari variabel adalah:

Co : Rp480.000,00 PO : Rp600.000,00
C: : Rp585.000,00 P1 : Rp780.000,00
C : Rp100.000,00

Setelah memasukkan besaran nilai yang muncul, maka payoff matrix yang muncul disajikan pada
tabel 2.
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Tabel 2. Nilai Payoff Matrix

Industri Kulit Konsumen (Pemain 2)
(Pemain 1) Produk Konvensional Produk Green
Produk Konvensional 120.000, -600.000 120.000, -600.000
Produk Green -85.000, -600.000 95.000, -780.000

Berdasarkan matrik pada tabel 2, kondisi equilibrium pasar yang terjadi di Indonesia adalah industri
kulit memproduksi produk konvensional dan konsumen lebih memilih produk konvensional. Dari
kondisi equilibrium yang terjadi dapat dilakukan perbandingan sebagai berikut:

Pp—Cyp > P —C— (; (1)

sehingga didapatkan nilai:

120.000 > 95.000

Meskipun demikian, yang ingin dicapai saat ini adalah pergerseran nilai equilibrium, dimana
industri kulit dan konsumen beralih pada green produk.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, maka didapatkan bahwa kondisi equilibrium
terletak pada proses produksi konvensional dengan mengabaikan isu lingkungan. Jika demikian, akan
sangat sulit sekali bagi industri kulit di Indonesia untuk dapat bersaing secara global. Padahal,
menurut Nyaoga dkk. (2015), persaingan antar industri yang terjadi saat ini tidak hanya persaingan
lokal akan tetapi telah berubah menjadi persaingan global. Jika kondisi ini tidak diantisipasi dengan
baik, kemungkinan yang terjadi adalah industri dalam negeri akan kalah dengan indsutri asing yang
telah mengadopsi green manufacturing karena informasi mengenai lingkungan semakin banyak
terlintas di media, sehingga secara bertahap kesadaran konsumen terhadap lingkungan akan semakin
meningkat. Bagaimana cara untuk mengatasi hal tersebut?

1. Perspektif industri kulit
Industri kulit merasa berat dengan biasa cost of learning yang muncul dalam tahap awal
transformasi menuju green manufacturing. Meskipun mereka sadar bahwa citra lingkungan
akan semakin meningkatkan penjualan mereka di masa depan dengan catatan informasi yang
diterima konsumen terhadap isu lingkungan semakin meningkat. Yang diharapkan oleh
perusahaan adalah adanya intervensi pemerintah atau organisasi lingkungan yang dapat
memberikan subsidi cost of learning dan investasi awal untuk mulai bertransformasi menuju
green manufaktur sehingga dapat terus bersaing dengan perusahaan asing yang telah
memunculkan citra lingkungan.

2. Perspektif konsumen
Pembeli diminta untuk membayar produk yang sama dengan harga yang lebih tinggi. Dengan
kondisi saat ini dimana kesadaran lingkungan masih rendah, akan sangat sulit untuk
memberikan motivasi kepada konsumen. Yang dibutuhkan konsumen adalah sensitivitas
terhadap lingkungan yang dapat diberikan melalui media yang tersedia maupun dengan
memberikan seminar-seminar untuk meningkatkan kesadaran konsumen terhadap isu
lingkungan.

Dengan dua perspektif diatas, diasumsikan bahwa pemerintah ataupun organisasi lingkungan
memberikan intervensi terhadap industri kulit, baik dalam bentuk cost of learning sehingga dapat
meminimalkan biaya awal yang dibutuhkan industri kulit untuk bertransformasi menjadi green
manufaktur sedangkan konsumen diberikan pemahaman yang luas mengenai emisi, pencemaran
yang disebabkan oleh limbah dan dampaknya terhadap manusia serta lingkungan, dapat
meningkatkan sensitivitas konsumen. Dengan demikian, akan mucul variabel baru dalam payoff
matrik, yaitu:

S : Biaya Subsidi pemerintah/organisasi lingkungan
a : Sensitivitas konsumen terhadap isu lingkungan
EV : Ecological Value, merupakan dampak positif yang muncul akibat menghasilkan produk

green jika dibandingkan dengan produk konvensional.
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Jika ketiga variabel baru tersebut dimasukkan kedalam payoff matrik yang telah ada, maka akan
mengakibatkan perubahan payoff matrik dan mendorong terjadinya perpindahan kondisi
equilibrium. Perubahan tersebut ditunjukkan oleh tabel 3.

Tabel 3. Usulan Payoff Matrix

Industri Kulit Konsumen (Pemain 2)
(Pemain 1) Produk Konvensional Produk Green
Produk Konvensional Po-Co, -Po Po-Co, -Po
Produk Green (P1-C1-C2)+(P1-Po)+S, -Po (P1-C1-C2)+S, -P1+ a.EV

Adanya subsidi yang diberikan oleh pemerintah dan munculnya sensitivitas konsumen
terhadap isu lingkungan memungkinkan terjadinya perubahan kondisi equilibrium menuju kondisi
ideal diman kedua kondisi tersebut akan memberikan dampak positif bagi kedua pemain.

4. KESIMPULAN

Produk konvensional memang memberikan harga yang relatif lebih murah bagi konsumen dan
memberikan biaya produksi yang murah pula bagi industri. Namun kontribusi dari kegiatan produksi
kulit secara konvensional memberikan dampak yang sangat berbahaya bagi lingkungan, bahkan pada
beberapa kondisi bagi manusia. Dengan kondisi tersebut, penelitian ini berupaya untuk menunjukkan
kondisi equilibrium yang terjadi saat ini dengan kondisi ideal yang diharapkan.

Dengan menggunakan game theory, telah ditunjukkan bahwa kondisi equilibrium yang terjadi
saat ini adalah baik industri kulit maupun konsumen lebih memilih produk konvensional dengan
pertimbangan biaya. Namun demikian, penelitian ini mengajukan sebuah model baru dengan
mempertimbangkan dua perspektif dari masing-masing pemain. Dari perspektif perusahaan
manufaktur adalah dengan mengusulkan adanya subsidi pemerintah ataupun organisasi lingkungan
untuk dapat meminimasi cost of learning yang harus dikeluarkan oleh industri kulit dan dari
perspektif konsumen adalah dengan melakukan upaya-upaya yang dapat meningkatkan sensitivitas
konsumen terhadap lingkungan. Dengan payoff matrik baru yang dihasilkan, sangat memungkinkan
terjadinya perpindahan kondisi equilibrium menuju kondisi ideal.
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