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2.1 STRATEGT CAMPURAN .

Strategi permainan  adalah rangkaian regiatan

menyeluruh dari salah satu pihak sebagal reaksi atas aksi
yahg mangkin dilakukan oleh pihak 1lain vang menjadi
saingannvya.

Suatu permainan dengan strategi murni adalah suatuy
permaihan dengan posiéi terbaiknya bagi setiap pihak
dicapai dengan memilih Satu skrategi gaja.

Sedang strategi cawmpuran adalah strategi dimans ada
lebih dari =atu strategi vang harus dipilih.

Strategi optimal adalah rangkaian kegiatan atan
rencans yvang menyelurﬂhjyang wenyebabkan salah satu pihak
yang'bérmain dalam posiéi yang paling menguntungkan tanpa
memperhatikan kegiataﬁ—kegiatan para pesaingnya.

Harga permainan adalash harga yang diperoleh pinhak I
sehingga pihak I harus memaksimalkan kemeﬁangan dan pihsk
II harus.meminimalkan kekalahan ataun ggbaliknya harga yang
diperoleh pihak 11X sehiﬁgga pihak I harus nenminimalkan

kekalahan dan pihak II harus memaksimalkan kemenangan.

w




Contoh 2.1

Matriks permainan jumlah nol dua orang 2 x 2

II

. I, [ 1 -1 }
Iz: -1 1

terlihat bahwa matriks diatas Lidak mempunyai titik pelana
karens mgks m&n Es mgn mﬁké, gsehingga vpermainan di atas
Eukan merupakan permainan dengan strategi murni.

Pembahagan berikutnfa digunakan wuntuk permainan
dengan strategi caﬁpuran. Misalkan vpihak I memilih
strategi ke-1 denganipaluéng 1/21 dan memilih strategi
ke-2 dengan peluang 1/2 juga. Bila pihsk I dianggap pihak
vang membuat pilihan; maka jika pihak II memilih strategi
ke-1, perolehan yang diharapkan untuk pihak I adalah

1/2.1 + 1/2.(-1) = ©
sedangkan Jjika pihak II mwmemilih strategi khe-2,
perclehan yvang diharapkan untuk pihsk I adalah

1/2.(-1) + 1/2.1 = 0
Dengan demikian strategi optimal pihak T adalah memilih
strategl ke-1 atau strategi ke-2 dengan peluang

masing-masing 1/2 dengan harga permainan sebesar 0.

Contoh 2.2

Hisalkaﬁ pihak I memilih strategi ke-1 dengan

kemungkinan x dan strategi ke-2 dengan kemungkinan 1-x,
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serta pihak I1I memilih strétegi ke-1 dengan hkemungkinan y
dan strategi ke-Z ‘dengan kemungkinan l-y, matriks
permainanﬁya adalah

II

11 II
1 4
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3/5, dan pihak II mengambil

-

Jika pihak T mengambil >
y = 1/5, maka perclehan vyang dibharapkaa untnk pihak I

adalah . :

( 5.3/5 + 1.2/3 . 1/5 + ( 3.3/5 + 4.2/3 .4/0

"

17/5

Sehingga dipastikan pihak I memperoleh kemenangan maksimal
sebesar 17/5 dan pihak Il menderita kekalahan minimal
17/5. Strategi optimalépihak:I getelah mewilih strategl
ke-1 dengan peluang 3/57atau strategl ke-2 dengan peluang
2/5 ditulis ¢ 3/5 , 2/3 ). Bégitu juga strategli optimal

pihak II setelah wemilih strategi ke-1 dengan peluang 175

atau stratedgi ke-Z dengan peluang 4/5 ditulis ( 1/5, 4/5).

Secara umum, antuk permainan dimana pihak I

mempunyai m strategi marni, strategi  campuran X dspst

diwakili dengan m—tuplé % = { Kos Xy o o4 km), dimans

X, = peluang menggunakan strategl ke-1, ® = 0,
m

i=1, 2, . . . , m dan I X, = 1. Begitu Juga untuk
| :

permainan dimana pihak. IT mewmpunyai n strategli mnurni,




strategli campuran Y: dapat diwakili dengan - n-tuple
y = (yl, Yoo o+ o 0 s yn), cdimana Yj = peluang mangsgunakan
. n
strategi ke-j, v. =2 0, 3 =1, 2, . . . ,ndan ¥ y. = 1,
] . . j'—'—l 3

Jika pihak 1 memzinkan strategl x = ( T x‘}
m

dan pihak II mwemainkan strategl y = ( T y})
H

dimana eij = glemsn-elemen matriks

Contoh 2.3

Dalam permainan FPoker yang disedevhanakan, wmisalkan
pihsk I memilih strategi ke-1 dengsn kemungkinan x danp
strabtegl ke-2 dengan kemungkinan 1-x, serta pihak IT
memilih strategi ke-1 dengan kemungkinan vy dan strategi

ke-2 dengan kemunghkinan 1-y. matriks permainannys adalah

II
I, 11,
I, 0 ~1
I
1, L. -1/2 0

Maka perclehan vang diharapkan adalah
e ( x» , ¥y )»y=0O.zx.y — 1.x.¢(1l - vyv) - 1/2.(1 - x).¥
+ 0.1 - %%3.(1 - v)

= -x - 1/2v + 3/2xy Sz




maks min 2 ( x . y )

SN WY

1]

Didefinisikan : vﬁ

]

U min mwaks e ( x , y )

Y=Y EN

B {
dimana : Vi = harga bawah

M
VU = hargsa atas
¥ .. A .
Jelas bahwa VL =y (2.3)

e

Dari contoh 2.3

. . . - ; . R 3
Jika pihak I wewainkan x = ( 1/3 , 2/3 ) dimans x
adalah strategi optimal untuk pihak I, waka dengan
substitusi x = 1/3 pada (2.2) diperoleh
- e : -
e (% , ¥y )= -i/3 , untuk ¥ v = ¥ (2.4
- ¥ .- -~ - - . . -
Dengan memainkan x = ( 1/3 |, 2/3 ) ini pihak - I wvakin

dapat menerima paling éedikit -1/3.

Alternatif lain,'jika pikak II wmemainkan strategi
optimal ¥ = ( 2/3 . 1/3 ), waka dengan substitusi y = 2/3
pada (2.Z) dipercleh

. :
2 { X y )y = -1/3 , untuk ¥ x = X (2.5)

s
Sehingga jika pihak :II memnainkan y* = (273, 173 0y,
pihak II dapat menahap pihak I untuk mempervoleh  btidak
lebih dari —1/3..Memaiﬁkan x“ menjamin pihsk I menerima
palihg sedikit -1/3, séhingga Vt 2 -1/3, pardahsl jika

*
pihak TI mewainkan y , pihak II wenjamin pihak I tidak

lebih dari -1/3, jadi V,, £  -1/3. Padahal dari (2.3)
diketahui Vi = V. Jadi VI = ¥ = -1/3.  Sehinggo

soluginya




8

pihak I memainkan strategi cptimal ¢ 173, 2/3 ) dan
pihak II mwemainkan strategi optimal ¢ 2/3 ., 1/3 )

dengan harga yang diharvapkan -1/3.

Berikut ini akan kami beriksn pulas contoh untuk
menunjukkan perbedaan strategi campuran dalam permainan
one-off dan strategl  ocampuran dalam permainan vang

dimainkan berulang-ulang.

ConLtoh 2. 4

Dalam FD TI strastegi normal dari pesawat tempur

ketika wmenyverang pesawal pembom lawan asdalah menukik turan

pada sasarannva daril . arah matahsri, dikenal sebagai
strategi "Hun dalam matahari”. Jika tilap pesawat wmemakai

strategil ini, pilot pesﬁwat pembom nemakald kacamata hitam
dan menjJaga pandangan déri métahari untuk melihat pesawvat
tewpur. Hetode kedus :untuk renyerang yahg dianjurkan
adalah menyerang lurus kebawah. Ini akan berhasil bila
pesawat tempur tidak: Lerlihat. Dinamakan strategi
Ezak~Imak. Untuk mendépatkan perhitungan kemuﬁgkinan
ketahanan hidup dari pesawat tempur ketikas menyerang,
diberikan matriks permainan yahg mengganbarkan situasi
sebagai berilknut
Pesawat pembom
Lihgt atas Lihat bawah
Hun dalam matahari 0,85 1

Pesawat teupur :
Ezalk-Inalk . 1 )]




oo

diperoleh

. [ o - 1 0.95 - 1 |
L1

g,85 + 0 - 1 - 1 0,85 + 0 ~

. g - 1 0,85 -~ 1|
Yy = — ,
3,95 + 0 - 1 - | 0,85 +- 0 ~ 1 - 1§

1 0,05
1,05 1,00

= (20721, 17210

0,95.0 - 1.1

1,85 + 0 - 1 ~ 1

il

(e}
da}
on
&
N

Jadi strategi maksimin ﬁntuk pihak I adalah
x* = ( 20721 , 1/21 ) dengan perhitungan 0,9524.

Pimpinan skuadron%dalaﬁ serangan shkuadron pesawvat
terbang, menaruh 20 bsla putih dan 1 bols hitam dalan
topinya dan menyuruh tiap pilot mengambil satu. Putih
berarti Hun dalam matahari, thitam berarti Ezak-Imak..

Pimpinan skuadron menganggap ini sebagai permainan vang
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dimainkan dengan waktu:yang lama / banyak, satua waktuy
untuk setiap pilot; sebaiiknya pilot wmenganggap ini
sebagai permainan one—éff. Ini adalsh strategi campuran
x* = ¢ 20721 , 1/21 5.3Jadi; sebelum setiap penerbangan
pilot  akan wmerncoba percmbéan pinpinan skunadron  dan
memnilih satu dari 21 ‘bola. Pemilihannya antara harapan
tingkat keamanan 0,95 dan tingkat kesmanan yang diharapkan
00,9524 -

Dalan permainan ohe*off memainkan strategi campuran

kelihatannya sebagai pelepasan pertanggungiawaban,

sebaliknya dalam permainan vang dimainkan berulang-ulang,

strategi calpuran ménambahkan ketidaktentuan vang

membingungkan musuh,

2.2 KESETIMBANGAN

Definisi 2.1
Suatu pasangan strategi coptimal pihak 1 dan pihak
* * : . .k * .
ITx «X%X ., v = Y dinyatakan ¢ »x , y Y, adalah
pasangan kesetimbangan, jika dan hanva Jika untuk
setiap x = X , ¥y « Y berlaku

* ¥ : £y »

e (= ,y Y= e(x ,y YSe(x ,y) (2.8)

Jika pihak I menggunakan skrategi x dan pihak II

. . . _ _
menggunakan strategi y . maka keuntungan pihak I adalah

*

ei( ¥ , ¥y ). Sebaliknya Jika pihak I menggunakan

strategi . dan pihak II menggunakan strategi y, maka

keuntungan pihak II adailah eé( % s ¥ ), sehingga berlaku
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Definisi 2.2

. ’ - -. *
Dalam perwainan N orang tanpa kevrjasama, diovana x.
adalah strategi optimal pemain ke-i,
s ¥ i 3 N
( R X, } merupakan kesetimbangan
H-tuple, jika untuk semua i = 1, 2, . . . , N,
berlaku
* * L 3 P
eL ( x.’. F xz » 2 XL H 3 x ) =
*® * * H
et ( X1 3 xz 2 § XL 3 r N )
(2.8)
Lemma 2.1
Jika ¢ X .Y, I X, » Y, Y adalah pasangan
kesetimbangan, maka e ( X,oa Y, )= e (% o, Yy, J.
Bukti
Rarena ( x =, Y, » adalah suatu pasangan
kesetimbangan, maka menurut definisi 2.1, berlaku
e (X, , ¥y, )fe(x L,y HYSe(x ,y, )
(2.9)

Begitu juga untuk ( x -, ¥, ) adalah suatu pasangan

kesetimbangan, sehingga menurut definisi 2.1, berlaku

Y, ?= e (x ,y, )5 & (x_,y )

= (X
9(1’2 - z F

(2.10%
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Dari (2.8) dan (2.10) maka jelas bahwa e ( X, s ¥, )

f ydan & ( x_ , y_. ) harus

h I angan e {.%
harus sama dengan ( . Y, R

sawa dengsn e ( x_ yi ).

Theorema 2.1

. . * * -
Jika ( x , ¥y ) adalah pasangan stirategi dalan
. - . } & A -
permainan £ orang m x n jumlah nol, maka ( x Y )
adalah pasangan kesetiwmbangan jika dan hanva jika

»* * B ) . . .
(= , ¥y , e {x , ¥y ) solusi davi ‘permalnan.

Bukti
. .UM _* ﬁ .
Jika ( x , y ) adalah pasangan kesetiwbangan, maks
menurut (2.6
S N ) £ o *

maks e ( x , ¥y ) ) JE omin e {x L,y )
X EN ey

1A,
el
P
X

~

(2.11)

Dari (2.11) diperoleh

M .
v = min mnaks

Ly
yeY  xex

T
N
*
<
A

= min, maks e ( x , ¥ )
Y=y r&eX
. *
= maks e ( x , ¥y )
xESX _ )
* *
= e (x L,y )
) *
S min e (X, ¥ )
YEY :
= makg win , e ( x , ¥y )
X= Yy =Y
£ maks wmin e ¢ x , ¥y )

®EN v =Y
1
. v

sehingga v:j = v (2.12)




sebaliknya menurut (2.3) : Vf <

min e (( x” , ¥y )< e (x" ,y )=

13

, Karena

<

maks e ( x , ¥y~ )

Y<Y xeX
untuk x" = X , y = Y
maka
M . : )
VL = maks min e ( x , ¥ )
XEN ey
< maks min e ¢ x , y
R YEY
= min & (( x° , ¥y )
yF‘:—:“’
5 a ( x- , }'_- )
£ maks e ( x , ¥y )
NN
= min maks e ( x , ¥ )
Yo weEN
£ min maks e ( x , y )
YEY x&X
- vL‘
. i - i ey
a Vb = 2.
Jadi L u (2.133
Dari (2.12) dan (2.13) dipsroleh :
A 1 * E
i\ - = 4
N v e ( X .y )

. o e T » . .
sehingga ( x  , y , & (ix , v Yy solusi dari
permainan.

o . .. R * o ow * .
Sebaliknva, Jjika (x ,y , V¥ =z e (x , ¥y 3} solusi
dari permainan, maka
) * : . -
e ( x Yy ) = maks e ( x , y
xeEx
= min waks e (x , y
YEY  xaEN

‘ * *
:e'(X.JY)

= maks min e ( x , y )
xEX Y
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o *
= minoe- (X , ¥y )
weEy
.
= e (x L,y
* ] * * . *
karena e ((x , ¥y Y=< e (x ,y Y=<'e& (x |, y ), maka

* * ;
(x , ¥ ) adalah pasangan kesetimbangan.

2.3 PERMAINAN META

Perwainan meta :adalah suatu permainan vang
menggunakan asumsi bahwﬁ salaﬁ satn pihak mencoba untuk
memperkirakan strategi-strategi mana  yang akan dipilih
lawan-lawannya, sebeluﬁ ia merencanakan strategil
pilibannya. Dalam permaihan metsa shrategi-strategi .pihak
vang bermain merupakan fungsi re=zksi dari strategi pihak
lain. Tujuan permainan meta ini adalsh Jjika salah satu
pihak berusaha bersikap rasional obyektif { berdasar
keadasan nvata dari konflik ),fia harus memilih strateginya
dalamrpermainan meta, agﬁr memiliki keadaan kesetimbangan
atan keadaan vang disébut stabilitas nyatsa. Keadaan
stabilitas nyata artinyva suatn keadaan dimana rihak vang
bermain memperkirakan stfategi—strategi vang akan dipilih
pihak lain dengan benar, karena sebuah pendapatan
dipengarunhi oleh keadaan kesetimbangén. Sehingga strategi
vang digunakan pada perméinan meta adalah stratezi murni
vang Lidak mengubah permainan:aa}i vang menjadi dasafnyai
Untuk itu perlu dipahami peangertian-pengertian sebagsai

herikut
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G = permainan asli

G = permaiban meta dari pihak ke-k

G = permsainan meta k G dari pihak ke-j, Jadi
artinya pihak Ke-3 memilih - strategi
pilihaﬁnya dengan pedoman pilihan étrategi
pihak §e~k

n = banyaknya' pihak yang bermain, n 2 é :

n bulat

sehingga secara umaw, jika

ro=

maka

tingkat permainan meta, r bulat positif

.kr & = permainan meta tingkat ke-p

Untuk lebih jelas, diberikan contoh sebagai berikut

Contoh 2.5




PERMAINAN ASLI

FRAFIALNAN FILLA

ORI L INSIN LaLL .

TINGKAT 2

o A AWl ALY L LYY ANLL K K

TINGKAT 3

TINGKAT 1

1G

11 G

111
211
311
411

21 G

121
221
- 321
421

31 G

131
231
331
431

41 G

141
241
341
441

5 G

12 G

S 112
212
312
412

22 G

122
222
322
422

32 G

132
232
332
. 432

42 G

142
- 242
342
442

3G

13 G

113
213
313
413

23 G

123
. 223
- 323
423

33 G

133
233
333
433

43 G

143
243
343
443

14 G

114
214
314
414

24 G

124
224
324
424

34 G

134
234
334
434

44 G

144
244
344
444

QOOAOONAQANAAKMANAUAAACNAMINAOROMACXNCANNANAIOAAQNANAINAANNNANANANNNA QM
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Definisi 2.3

Defini

Dalam

dimansa

S5ebuah pendapatan ( El , H? s, EN 3 dalam
permainan asli: G YENg timbuol dari sebuah
kesetimbangan dalaw sebuah perwmainan k, k, <ok G,

dimana r sebarang bilangan bulat non negatif “dan
kl k? e kr G sebarang barisan pihak vang

bermain termasuk pengulangan disebut suatu

kesstimbangan metsa.

si 2.4
Sebuah pendapatan rasional untuk pihak i adalah
gebush N-tuple strategi X = ¢ X, X, . X, )

dimana

i H i N
— = - . 5 N
e, ( K: R e e X, ) {(2.14)

untulk semua X, = X,

permainan metia k1 k? Co kr +, suatu pendapatan
X, > X, . X, , X ) dalam G adalah rasional wmeta
i i i '
idalam k k. . . k G, jika
1 2 r
i : i X : X O,X. )} £ g M
min mgks min e, ( oo Xy o Xy osX, ) &, ( x )
P i F L, i i
i L : :

F.L adalah himpunan;plhak vang bermain yang terletbtask

i sebelah kanan i terakhir dalam k ok, .. k.

“atan himpunasn pihak vang bermain dalam




k, k, . . . k. bila i tidak berada . dalam
k k. . .k
1 2 i

acdalah himpunﬁn pihak vang bermain vang tidak
berada dalam F. atau himpunan pihak yang bermain
vang terletak di sebelsh kiri i  terakhir dalam
l{i I{z . I{r;

adalah himpunsan pihak vyang bermain yang tidak

berada dalam P; atan F, atau { 1 }

-y

Jikas dalam perwmainan ¢ hanva mempunyai 2 pihak,

berlalku

vaitu pihak 1 dan pihak 2, maka menurnt ketentuan diatas

dalam 1 G

X, , X ) rasional meta untuk 1 iika

1 4
(s & ( x ¥ £ g X o, ¥
maks AR SR e, ( X, X,
1
(2.1B8}
karena F1 = F? =@, W= {2 % untuk 1 G

X , ¥, ) rasional meta untuk 2 jika

maks min e - ( x - X
» 2. 1
2 b

(2.17)

karena Fz = {11}, Pz = U =0 untuk 1 G

- dalam 21 G

E; » X_ 3 rasional weta untuk 1 jika

E&:n mgics el.( X, >f_, )= el { xi , X :)

karens P1 =4{ 23 F = Uz = & untuk 21 G




( }11 ) -‘»2

maks min e ( x
xz xl C2

1

karena F2 = { L}, P
- dalam 2 G
{ X, » X

maks min & (¢ x
X o 1 1
1 2

karens Fl = { 213, P1

) rasional meta untuk 2 jiksa

= Uz = & untuk 21 ¢

) rasional wmeta untuk 1 jika

= U1 = O untuk 2 G

( X , X ) rasional meta untuk 2 Jjika

1 K

mgks e, ( x , x
Tz

karena F =P =0, u_

- dalam 12 G

( E1 » X,
maks min e ( x
3 B ¥ 1
1 2 : .
| karensa F1 = { 2 3}, Pt

< X X
‘min maks e ( x
-,:‘ x? 2.

1

karena Pz = {1}, FZ

é Syarat-syarat (2.16) - (2.23)

defini=zi 2.4.

= {1 } untuk 2 G

h) rasional meta untuk 1 jika

; X, )= e ( ii , X

= U, =0 untuk 12 6

) ragional meta untuk 2 jika

\ < - -
x = e :
soX, ) ., (X, X

U2 = B antuk 12 G

benar karena sesuai

18

(2.18)

(2.20

e

(2.21)

dengan
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Detfinisi 2.9
Sebuah pendapatan ( X , Xy, 5 o x,, ) adalah
sebuah kesetimbangan meta vang simetri, Jjika @ ini

merupakan kesetimhangan weta dalam semua permainan

lengkap.

Resetimbangan meﬁa vang simetri adalah stabil uantuk
gemna pihak jika mereka memikirkan pe:mainan dengan aara
semus. pihak memikirkan permainan mets dimana mereka
memilih strategi pilihannya setelah pihak 1lain, sehingga
mereka dapat terlebih déhulu memperkirakan langhah-langkah

pihak lain.

2.4 DUOPOLI DAN OLIGOPOLI
Sebelumnya terlebih ~dahnlu disinggung sedikit
tentang permainan pemasaréh, dalam hal ini permainan

pemasaran model Edgeworth. Edgeworth mengasumsikan

1. Terdapat dus komoditi vang diperdagangkan dalam

pasar, vaitu kémoditi tipe A dan komoditi tipe B.
2. Dalam pasar terdapat M penjual komoditi Lipe A

dan untuk setiépApenjual ke-i dengan

i=1, 2, .. ; , M memulai dengan modal (ai,O}

vang berarti ig memiliki a, -buah komoditi tipe A

dan 0O buah komoditi tipe B. Begitu juga . antuk

komoditi tipe B, terdapat N penjual komoditi tipe

B yang memulai pula dengan wmodal (U,bj),

i o= M+1, M#2, . . ., M+H.
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Jiks terdapat -fungsi utiliti penjual ke-i vaitu
u, (a,b) berarti bahwa penjual ke-i memiliki a

buah komoditi iipe A dan b buah kowmoditi tipe B.

Sedang oligopouli adalsh organisasi pasar dengan B
renjual suatu komoditi &ang sejenis (relasi tertutup) dan
N » Z, sedang apabila N = 2. disebut duopoli. OQligopoli
identik dengan [ M , o j per@ainan pemasaran. Jadi daiam
pasar dibagi menqadi‘dua kelompok, vaitu

1. Para penjual yang memiliki komoditi yang akan

dijual. |

2. Para pewmbeli yang akan membeli komoditi.
Diasumsikan

1. Pembeli] mempunyai suatu fungsi utiliti

1

R P - T - O A T
dimana : p, = harga komoditi dari penjual ke-i,
qa. = banyaknya komoditi vang akan dibeli

konsumen dari penjual ke-i.
2. Pembeli akan mempertimbangkan harga

» P, » . . . ,p, vang ditawarksn penijual dan

p 4 M

i

» 4 hingga

kemudian akan memilih g , g M

2
mencapai fungsi;utiliti vang maksimal.
Pengurangan zkan sﬁatu komoditi dari konsuwmen akan
mempengarubl harga permintasn, dan ini akén mempengaruhi
penagrimasn q, untuk kowmoditi penjual ke-i, sehingga fungsi -
q, dinyatakan sebagai

s . --'; p. ) (2.24)

M
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Dari (2.24) dapat disusun suatu fungsi wuwtiliti produksi
vang tentunva akan menghasilkan heuntungan untuk
masing-masing penjual, yaitu

e. (B, 5, P, . . ., p.

1 i 2

P gy — ¢ (g

p,f(p,, . . ,pM) -e B e, L By, 20
(2.25)

dimana e, adalah fungsi harga preduksi komoditi ke-j

Deafinisi 2.7

Suatn kesetimbangan Cournot adalah vektor dari harga

po=( T P, ’ sehingda untuk  sewnua
penjual 1 = 1, 2, . . . . H berlakn
L o ) il =
e (P P, S R .
c Hrs <.
= mg}fs e C p, T T ST -

b

Setiap konsumen aﬁan mempertimbangkan setiap. harga
suatu komoditi, sehingga sSecara sederhana dapat
disimpnlkan bahws harga; suatu  komoditi mempunyai batas
atas dan batag bawah' vang dimulai dari nol. Ini
berhubﬁngan dengan tidak adanya perwmintaan, Jjika harga
komoditi tersebut diataé harga kesepakatan.

Sedangkan untuk menﬁari'pasangan kesebimbangan dalam
hal ini digunakan metode Swaétika, vaitu suatu cara unbuk
mencari  pasangsn kesetimbangan dengan netode grafik,
Diberikan contoh disini éermainan Jumlah kidak nol 2 = 2

seperti matriks pembayaran dibawah ini




Ir
1 1.
. Ii (2, 1
I2 (8 , 23

e
[

El
(4 , 3 1
(3, ty J

sler

| X = ( > 1 - X, PR X, = ( X, s 1 - X Y, waka
IT I1
1 3
? % 1-x
z 2
I K 2 A
i i
— 3
I?. ] ..L 8 “d
schingga
2 LY T Z.x x4 BL.(lex ). 4.y (1=
61(X1 R yg} XL (5] (; < - i.{i ! KZ)
+ 3 (1—.>:l,1 (1-*:{2)
=3 + x + 3.x - 5. .x .x
1 2 i z
supaya x, maksimum, maka die (x %, )
; ‘ . = i
; d =
! 1
d ¢ ""1(): ) xz)) .
= 1 =~ 5 R
d x
3
£ = 1,”5
2
§ diperoleh, jika
‘1 x < 5 2 & (¥ v XY waksimal dios =
X, 1/5, maka & (x X, maksimal i X, 1
x, = 1/5, maka el('}c1 . ¥ 3 maksiwal di O = %, L
X, » /5, maka e (x , x ) waksiwal di x =10
1 i
M4
2». J
175 :
D ' ? 1




Untuk perolehan pihak'II e;(xl , X))

.
I, I,
®, 1.—x1

I, x, [ 1 2

I, 1-x, { 3 . 1

sehinggs

¥

- - N 4. W A - . 2 T
ez( X, s X, h —_1.“2.xt + 2. z.(l xt} F30(1 sz.y

2
=1 % x o+ 2.x, ~3.x, X,

d o« &, (xl . X, )R :
2 : I

ol }{_, :

= 1 - 3.x = 1
1
x, = 172

i

diperoleh, jika
% < 1/3, maka eé(x]l . x?) maksimal Jdi X, = 1

1/3, maka ei(x1 . xz) maksimal di D5 »x =< 1

X}. - 2 Z
x » 1/3, maka e (x , x_ ) makgimal di x = 0
1 271 2 2
1
=X
Z M
175
©0 1.3 x; 1
1
Maka permainan diatas S mempunyal Liga pasangan

kesetimbangan, yaitu

1. Hntuk x, = 1, %, = 0, disubstitusikan pada (i) dan (ii)

<y

mendapatkan perolehan (3, 1y, Ini berkorespondensi

dengan (Iz s IIz}'




o
L

2. Untuk X, = , X, =1, disubstitusikan pacds (1) dan. (11D
mendapatkan perolehsn (6 , 2). Ini berkorespondensi
dengan (I2 , IIt)i

3. Untuok X, = 173, x, = 1/5%, disubstitusikan gpada (i)  an
<

(i1} berkorespondensi dengan ((1/3 , 2/3) | (1/5 .4/00

dengan perolehan (3,6 ; 1,8),

Contoh 2.8

Terdapat dua penjual 1 = 1, 2 dan fungsi  harga

permintaan adalah

q, = fi( 2 pz-) = maks ( 1 + I/sz - 1f2p‘ , 0D
(2.28)
é g, = fz( P, » B, 3 = maks ( 1 + 1/491 - lepz . 00
E (2.27)
; Untuk menyederhanalkan dibuat ”1<q1) = cz(qz) =0, 94, z U,
: 0—-2 > O

Karena harga suatu kowoditi terbatse kebawah, maka

q, - Q
1+ 1/397 - 1/29L = {
2+ 2/3p, - p, oz 0
2+ 2/3p2 > P,
sehingga 0 2 P, = 2 + Z/Sp?

Analog untuk q,

a, =0
1+ 1/¢4p, - 1/2p, = 0
2 + 2/4p, - b, = 0
2+ 1/2p > p,




2B

sehingga 0 < p, £ 2 + 1/2p,

Untuk harga dslam range  ini, fungsi keuntungan pemain

acalah
e (P P, ) Zp, + 4/3p p, - 1/’2912
' ' ‘ ’ N (2.28)
= . 7 - 1 -
e, (p, P, ) p, + 17dp g, 142,
Dalam metods Swasﬁika “untuk mendapatkan pasangan

kesetimbangan,dapat ditunjukkan bahwa dalam Kesetimbangan

c . . o . )
Cournot P, harus memaksimalkan e‘( PP, Y, sehingga

harus memenuhi

ae (p,, p,
1 1 2 - )
d B, -
Begitu juga dalam Kkesetimbangan Cournot p?C harus
menaksimalkan e?c plc,jp?), sehingga wemenuhi
v ez { Pt :.pz\" ) a
d e,
dipevroleh
d e, (R, R, 0 _ :
=z 1 4+ 1/8p. - p =1 (2.29)
Z [
d P, -
de (p,, p, ) _
2 1 f— =1+ 1/4p - B =0 ¢2.30)
d B, . '
Dari (2.29) diperoleh
1 + 1;392 - P, =0
p, =1+ 1/3p, (2.31)

Dengan substitusi (2.31) ke dalam (2.30) diperaleh

15711

1"

P,

it

p 16/11

i
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Sehingga didapat harga keuntungan vang maksimum, yaitua

H

e, ¢ 16/11 , 15/11 ) = 1,08

2, ( 16/11 , 15/1i y = 0,93
Dengan konsep soiusi lain vyang dikemukakad oleh
Stacleberg, yaitu
L. Jika peniusl éI 1ébih dulu meﬁetapkan 'harga
.komoditinya se&esar:pl dan kemundian penjual - [T
inéin masuk dalam pasar maka ia harus menetapkan
harga komoditiﬁya dengan memperhatikan harga P,

sehingga harga komoditi p, didefinisikan sehagai

P, = g,(p ).

2. Jiks penjual II;lebih cdulu dalam pasar dengan
menetapkan hargﬁ komoditi sebesar P, . kémudian
penjual I memﬁsuki pasar, maka penjnal _I
menetapkan hargg komoditi sebesar p, = giipzj.

3. [Kedua penjusl memulai' menstapkan harganya
bersana-sama.

Contoh 2.7

Dari contoh 2.8, Jika penjual I wenetapkan hargs

lebih dulu, harga komoditi

i

p, = g,(p,) = 1+ 1/3p, (2.32)

P g,(p,)

2 1 + ;/4p1 (2.33)




(%]
<0

fungsi keuntungan penjual I

N _ ) - ) e o N 5 z
e, (pH8,(p ) =p, + Vip p, ~ 172
=op, b 1/3p, (1 4 L/dp ) - L/2p

: . -, 2
1 1/3p - 5/12p

i i
karena penjual 1 memasuki pasar terlebib Jdahuln wmaka ia
harus memaksimalkan fungsi keuntungan

d e (p .8,(p )

d P,

diperoleh

d (1 1/3p - 5/12p % )

d o

1

[ I g

Ds )

Py

P, disnbstitusikan pada (2.33) diperoleh P, = T/5
gsehingga keuntungan paré peniual denganr substitusi pada
(2.23) :

e (875, 7/5 ) = 1,087

L

e, ( 8/5 , 7/5 ) = 0,88

Jika penjual 1T memasuki psssr terlebih dahulu  maka

ia harus memaksimalkan fungsi keuntungan

2

& (8_1(92),92)

. p? + 1f4p192 - 1f2p2

— k " y 2
= p, 17401 + 1/3p,0p, - L/2p,

2

It

A R YEE-™ z
1 1/4p, -~ 5/12Zp,

de, (g (p,),p, 7

n, B,




d ¢ 1 l/dp, - 5/12p " )
ol DZ
pz =

sehinggs keuntungan para penjual

e, (3/2, 3/2 ) = 1,125

p, disubstitusikan pads (2.32) diperoleh p, = 3/2

)

1
e, ¢ 3/2 , 3/2 3y = 0,9375 :
| |
Jika kedua penjual wmemulzsi menetapkan harganya ‘
bersama-sama, maka penjual I menetapkan = = 8/5% dan
penjual IT menetapkan p. = 3/2, sehingga keuntnngan para i
< .

penjual






