BAR IX

TEORY PENDEKATAN FPERMAINAN META

Z.1. BENTUK NORMAL DAN BENTUK LUA3 SUATU PERMAINAN.
Sebnah - permainan didefinisikan sebsgsi suatn
keadasn dimsna fterdspat n = 2 pemain, masing-masing
mempunyai duna stan 1ebih strategi. dan masing-masing
mempunysi preferensi (pilihan vang lebih di inginkan)
diantars bhermscsm-wmacan pegdapatan vang munghin, yang
dapat dihasilkan dari tisp pemain dengan memilih sebush
strategi. |
Untnk dus pemsin, dengan tisp pewmsin mempunvyai §£rategi
vang terhingga jumlahnya. sebagai contoh uantuk duns
pemain dehgan tisp pemsain mwempunvai 2 strategi - maka

situasinya dapst dissjikan seperti pada gambar {(Z2.1).
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prermainan dalam bentuk normsl




Dengan matrik vesng  barisnvs sdalsh strstegi-strategi
seorsng pemalin dan  kolomnvys o adalsh strategi-strategil
pemain lain. Pendapatﬁn bepupa sel-sel matrik befbentuk
(xtj;gj} tdimans

xu‘adalah keuntongzn pemain saln

Yu.adalah kenntungan pemnsin dus

Keuntungsn berups bilangan ordinal vang tingkétannya
disusun berdasarkan rengasmalan snahn honfiik.
Ketentuan yang berlskn adaléh sebagai beriknt

- %, Lerkecil menunjﬁkkan strategl vang raling - tidak

Li

disuksl oleh pemain satn.

oy

- X . Ler

i esar menunjukkan shrategl yang paling  disukai

oieh pemain 1.
Ini yang disebut bentuk normzl svatn permainsn.

Btruktur vang ﬁendasari permainan - dalam bentuk
normal adalah permainsn dalsm bentunk 1nas lyangr bernpa
pohon permsinsn, terdiri dsri:

1. Sebush pohon  berakasr (T), yaituA‘ sebuah
jaringsn node dan busnr (direct line). Hode tertentn

disebunt skar. dimans hsnys »nds sstn dalur dari  akasr

ketisp node. Jumlsh  node dapat berhinggs atzn  tsh -

berhingegs. Hode dibagi meniadi duns vaitn

Terminsl node.: Titik vang - hanve memiliki sstn
bnsnr.

Decision node : Tikik vang ‘ﬁemiliki dus  bunsur
atan lebih.fgambar (2.?}}.

2. Penempatan satn daril bilangan O,1....,n. pada
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tiap decision nodé, bilsngan-bilangan 1. 2,...,n
menunjukkan remilikan decision node (pemsin Pi,‘..,Pn}.
Bilangan O dipsksi pads pemain "chance” (pemain Fiktif
vang - kepubusannys ditentukan deugﬁn distribu$i
probabilitas ), "chance” 'digunakan bila tidak ada
kepastian pads node mana permainan  azkan dimalai’ atan
psds node mans sebush keputnssn  aksn  ditentuksn oleh
seorang pemain.

3. Untﬁk tiap node bertanda “0" . Pads tisp busur
berpanghkal pada node "0" memiliki sebnah distribusi

probabilitas , untuk menuninkkasn kesempsatan aps vang sda

pads  Lisp keponbtussn vang dipilih {(gambar (2.3,

4. Himpunasn inforwmasi berups strategi PaYrAa
pemain. Untuk tisp i=1.Z,...,n pada node memiliiki
himponan bagisn informassi  yvang fterpisah sedemikian

hinggs. tidak ada jalur iangsung pads pohon menuin
himpﬁnan bagiﬁn tarsebﬁt lebih dari satun kali.
5. Pemberiaﬁ lsbhel pada SEmE bunsnr sedemibkian
hinggsa
3. Buasur vang berbeds berasal dari npde vang Ssns
mempunvai iabel berbeda.
b. Jike dus node memilikl satn himpuanzsn hagian informasi

sams, lsbel-lsbel vang samz mensndsi tiasp bunsur vang

berassl dari node itn {gambar (Z2.43).
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Untok setisp bentnk normsl selaly paling sedikit

ada satn bentuk Ivas vang berkorespondens) dengzsnnya.

Penyaiian svustn  permoinay  dslsm bentuk o Inas
memnpunyai bebsrapa kelemsahsn vaitn
- Unknp rumih nntuk menggamnbarkan pohon

permainan, kemudian meﬁe]umnri hembali  anbuk  wenepril
dawsban permainan  itw .Rareﬁa hampif semns  peRrmainan
terlaln pahjang untuk dissliban dalam gfaph tree.

- uantuk permzinan yﬁng Lidak mempunysi informssi
lengkap Lidak dapak diteiusufi kembhalil pohon
permainannﬁa korens haros  dibuat kepnltvsan  yang  sans
rada cabang cabang lain dari pohon itn.

Dari hal-hal tersebnt distas dspst diketshai

wanfazt penggunazn bentuk luas

~ HMendspathkan gombarasn dari permainsn itn
sehinggs secarsa sistematis  dapat ditelusuri sSemua

strategl vang munghkin.

- Pada permainsn dengan informassi lengksp dapsat

dicsri penvelessiannys dengsn menelnsuri  hembali graph

‘tree yang digambar (meskipun cukup runit  untuk graph

tree vang culkup panizng).
Jadi bentnk luss hanys dapat dignnskan pads permainsn
dengan informasi leanghkap.

Pada benink normal semns  langksh dapat dibuat
sepertl pads permainan  asli  weskipun  ada heberaps,
informasi ysng hilang. Dengsn demikizn bentuk normnal
dapatk digunakan pada permsinsn dengan infornasi lenghap

manpun dengan informasi Lab lenphap.




2.2. PEMDAPATAN RASIONAL DAN KESETIHBANGAN

Pada sebush permsinsn G dengan n  pemsin ahan
mempunyal

1. Himpunsan sfrategi pars pemsin yaitu Xi,...,Xh.
Tiap &_merupakan sebuah  himpunan strategil X, untuk
pemain i;
2. Fungsil preferensi dari paras pemain yvaito Mi,...,Mh_
Tiap Mi merupakan sebuah fungsi dari himpunsn Senu

pendapatsn

x = X = X =x Xz ¥ ...x X

1 1]

ke himpunan semuas himpunsn bagisn dari X
dan bahwa x e Mti berarti i lebih suka x daripads x.
3. Fungsi preferensi numerik dari para pemsin
valitu v ,...,v .
1 n .
Tiap ﬂ_merupakan sebush fuangsi berharga riil dalam X.

DEFINISI 2.1

Sebush pendapatsn ragionsl untuhk pemsin i adalah

sebush n tupel strategi x = (ii,...,in) dimana
> 1 v "
v.{x) = Q(xﬂ SXL . ‘xh)
untuk semus X = Xi

Himpunan pendapatan rassionsl untuk peﬁain i dalam
permainsn G dilambanghkan dengsn Ri(G} Sehiﬁgga

R(G) = { X/ <Xi3%¢4? < M §
Jadi smebuah pendspatan fasioﬁal untuk pewmsin i  adalah
sebuash pendapaatan terbaik vang dapat dicapai pemgin 1

berssms strategil pemain lsin.




COHNTOH 2.1
Dari pengzmatan konflik Priscners’ dilemms -
dimana terdspst dua pihak terlibat didapat bentuk normal

sebagal berikut:

o

(s} d
C (- 9,- 9} ( D.‘_'IO}
d [ (-10, 0 (- 1,- 1)
X, =%, = {e,d}
vl(xi,xz} = -10  bersrti pihsk 1 dihvokom 10 tahun

v.(x,,x,} = - 9 berarti pihshk i dilmkum 9 tahun

- 1 bersrti pihsk i dihonkum 1 tahun

M
vi(xi,xz,

v e, %) = 0 berarti pihak i dibebaskan

Pendapatan rasional untuk pemain 1

R(G) = { (e,e), (e, }

karena jika iz = c maka v (c,0) > v (d,e)
-9 >» =10
dan jika x, = d waks v (e,d} > v (d.d)
g > -1 -

Pendapatan rasionsl untuk pemazin 2

R(G) = { (c.ed.(d,e) )

karena Jjiks ii = ¢ mzka VZCC,C) > v2(c,d)
-9 » =10
dan jika §1 = d maka v, (d,c) > vé(d,d}

g > -1
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DEFINIST 2.2

Sebush kesetimbangan dslam permsinan n orang G
adalah sebush pendapatan vang rasional untuk
germs pemzin. Jadi  himpunan kesetimbangan E(G)

memenuhi

g
E(Gy = n R (63
L=1
CORTOH 2.2
Berdasarkan contoh 2.1
Ry = { Ceuedieudy § dan Ryad = { (esed,cdiod )

E(6) = R(6) n R(G) = £ (o,0)

Dalam permainan bisssnys para pemsin dissunsikan
bersikap rasionsl dan cerdas, artinya masing-mesing

pemain askan melshuhan Strategi tindaskan vyang rasional

untuk memenangksn permainan dan masing-masing penmain

Jjuga mengetahni strategi pihsk lawsn. Situssi tersebut
tidak selalu berlakn misalkan pads permsinen 2 orang
vang tidsak memiliki kesetimbangan. Pada keadssan iﬁi
hedus pihak tidak dapst kedua-duanya bergiksp rasional,
harus ads =zaty pihak yéng beraikap irasional. Karens
tidak ads kesetimbangan, psda permainsn bissa akan
menggunakan strategl ecampurasn untuk penyelesaiannya.
Strategl campursn untuk pemain i adalahr suatu metode
permainan dimsna sebagsi pehgganti pemilihan stratégi
teftap (yaltu strategi murni}; ia dapat memilih sebarang

digtribusi probabilitss dissnping strategi tetspnya, dan
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memperbolehkan pilihan strateginysa ditentukan dari
distribusi probabilitasnya. Dengsn menggunshkan strategi
campuran =skan sds perubahan'pada permainan, karena akan

mewperluas pilihan strategi tiap pemain.






