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TEORI PENUNJANG

Teori Permainan

Pendahuluani
Nvata sekali bahwa teo
e

f
I
i
;
i
|
proses ) E

berurusan dengan

'

dibawah suatu konflik. Tujuan d
memberikan Eekai strategi yané
pemain sedémikian " sehingga i
peluang yang cu%up untuk mems
dan atau mehini$alkan kerugian.

Ada émpat hal yang perlu

suatu permainan, yakni banya

aliabar semua ihasil atan t

ngambilan

ari teori ini  adalah

a akan

ksimalkan

diperhatikan
knya .pemain,'

aruhan (pay

banyaknya stratégi dan banyaknya langkah yang ada.

Berdésarkan banyaknya pe

bisa terdiri da%i n orang dengan n = (1,2,...)£

sehinggsa un;uk éermainan vang t

biasa disebut sebagai permainan

Berdasarkan jumlah tarpuhan atau pay off,
permainzan bisa ﬁerdiri dari permainan dengan

taruhan nolj dan permainan dengan Jjumlah

tidak nol. Eerméinan dengan Jjum

disebnt dengan zero sum game, v

erdiri dari 2

dua orang.

ri permainan selaln

keputuSaﬁ
baik bagi seorang
mendapatkan?
keﬁntungam
dalaﬁ
jumlah
off),

main, suatu permainan

orang.

© jumlah
taruhan’
lah tarnhan nol biasa’

akni permainan dimana
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1.

y:

- menyatakan besaﬁnya taruhan yan

kemenangan }dar; pemrenang D
kekalahan dari &ang kalah.

Berdésar?an banyaknya
bisa berupa pérmainan dengan
berhingga dan-pérmainan dengan
tak hingga.j .

Sedaﬁgka$ berdasarkan
dari

permainan terdiri - Per

atay permainan @ langkah dengan

Permainan Z?Oraﬁg Dengan Jumlah

Dalaﬁ p%rmainan 2 ora
mempunyai m}strétegi dan pemain
strategi. Kitai pergunakan pe
terdiri dari m ?aris dan n kolo
bulat positif (i =1,2,...,m) d
positif (J # 1,?,...,n). Pada t
interseksi éari%baris ke-i dan
CH

Nilai as adalah ele

4

ersis sama  dengan
strategi, permainan
banyaknya strategi

banyakhya strategi

langkahg

banyaknyva
mainan 1 langkah
n > 1.

Taruhan Nol

(B))

pemain I .

ng,

II (P,) mempunyai -n%
rsegi panjang yang?
m dengan m bilangané
an n .bilangan bulat
itik vyang mérupakané
kolom ke-j kita tulis
Yang

men matriks

g dibayarkan 61eh _P;

: ' F :
ke Pi. Seluruh elemen aq membentuk apa yang disebut;_

sebagai mattiksgtaruhan dalam
biasa disebut éebagai permain

Perhatikan‘ilusﬁrasi berikut

permainan yang Jjuga

an persegi panjang.




P Y
PY v v
N 4 2 Yj v,
4 it 12 _aij azn
X a
2 21 822 az_i &n
X -
XL a;i.i } al.Z ai.j ai.h
X &1 &z a:'nj ) amnl

Pada permainan 2 orang dengan jumlah taruhaﬂ

[

nol, apabila 5 strategi  telah

masing-masing pemain maka Jjika

diambil oleﬁ'

P, mendapatkan

taruhan sebésaréal maka P2 akan mendapat taruhan

sebesar a, sehi?gga a+t a, = é.
Strategi. Optimal bagi

langkah ke-i (i = 1,2,...,m

taruhan yang semaksimal mungkin.
; E

P
1
)

adalsh .memiliﬁ

agar mendapatkam

Dan strategi

optimal bagi szdidapat dengan %emilih langkah ke—i

z
(3 = 1,2,...,n) yang meminimalkan kerugian.

Dalaﬁ meﬁentukan strategi

optimal, masing-

masing pemain dapat mengunakan strategi murni atau

strategi campurén bergantung pada ada tidaknya titik

pelana pada mat¥iks taruhannya.
titik pelaﬁa akan diuraikan

berikutnya)g

(Pembahasan mengenai.

padsa sub sub—bab

Bila‘"x"fmenyatakan perkalian kartesius dari:

X = {xi,xz,.f.,xh} dan Y = {y,,¥

1?42

.;yn} sehinggag




1.

3

@ X Y = 3{}"‘13’;1" S 9 SPINS 3

permainan Zioraﬁg dengan jumlah

y

3

0%, ¥, 3, maka
dapat?

tarunhan nol

dinotasikan%dengan tripel G = (X, Y, M)}, dimaﬁa X dan?

Y masing—maéing;adalah ruang strategi

P,. Dan N adalah fungsi - resiko

pada X X Y dari%paséngaﬁ (x,¥),

bagi P, dan

vyang didefinisikan

dimana x € X, y e Y.

Dengan kata lain X X Y menyatakan pembayaran dari Pzé

ke P .
1

Strategi Murni thimal

Tujuan utama menyelesaikan permainan adalah

menentukan  strategi optimal.
bilangan b@laté positif i =

1,2,...,n masing-masing sebagai

Dengan memandang%

1,2,...,m dan j =

strategi_murﬁi bagi:

P1 dan P2 pada :permainan persegi panjang dengan

matriks taruvhan berukuran m X n

aii aiz
: a a R
H 21 z22
A =

Bt amz o

maka, bila Ei memilih baris ke-1

taruhan paling sedikit minimum

yang berada pada baris ke-1, yaitu

.‘a 5 =

nin - &,

i
Apabila P, memilih baris ke-i (i

P1 akan mendapat:taruhan paling

sebagai berikut

a
in

a
2n

a .
mn

ia akan wmendapat:

dari elemen-elemen’

1,2,...,n

= 1,2,...,m) maka:

sedikit minimum dari.




E

[

E

t

| |
elemen—elemed pa@a baris ke-i. J?dl didapat
},2, .. sh

min a; 3 =
j ‘ : ' |

Strategl optlmal bagi P adalah menentukan i
(i = 1,2, ..,m) yang memak51malkan perolehan. . Jadi
P berharap mendapat taruhan pallng sedlklt

maks‘mln ;au i 1 2, ,m

T i=1.2,....n

Px dikatakan 3me1§ksanakan krit%rla maksimom dari

in

minimum dan Qisiqgkat dengan kriteria maksimin.

Sebaliknyé P, akan menjalankan  kriteria
minimum dari mak51mum {(minimaks) sebagai jalan untuk ;
meminimalkan: derlta (kerugian). |

Apabila P; memilih kolom| pertama (strategi
morni 1) padé pe%mainan persegi panjang diatas, makg‘g
ia akan mendérit; kerugian paling banyak maksimam ;
dari elemen~é1emén yéng berada pada kolom 1. Jadi 2
kerugian bagi PZ: |

m;ks 8, 5 i={1,2,...,m
1 C

Bila P, memilih ﬁolom ke-j (j = 1,2,.:.,n) maka P, |

akan menderlta keruglan paling banyak maksimum dari f

_elemen-elemen koiom ke—a. Jadi keruglan bagi P

maks ‘a .. i =E1,2,...,m
W 1
i E
s :
Strategi Optlmal bagi P, Ladalah memilih j (J
= 1,2,...,n) sehlngga kerugian yvang diderita
| ‘

seminimal mpngkln. Jadi P, berharap menderita

kerugian palingibanyak




min'maksjéﬁ i
J (L : j

Karena cara minimaks selaln mengambil harga

i

(perolehan) maksimum, sedangkan cara maksimin selalu
mengambil harga‘minimum maka harga minimaks akan
selalu lebih besar atau sama dengan harga maksimin,

jadi :

maks min aué < min maks a, i=1,2, ,m
i i i i 1 3 =1,2,...,n
Apabila dicapai 'maks min g, = ¥ = min maks &,
i ' - E s

N H J i

~maka V sebagéi hérga sekutu di%ebut sebagai titik;
pelans (saddle p?int). Permaina% ini berdkhir:dengan
masing-masing peﬁain mempunyai étrategi mnurni yangg
] L ,
optimal. Harga‘dhri permainan fni adaldh V, vang .
berarti P akan memperoleh taruhan sebesar V dan st

akan memperoieh @aruhan sebesar |-V (kerugian sebesar

V).

Contoh 2.1.3.1
Misal kita mémpunyai matriks taruhan dari permainan
dua orang deanéY dengan tabel! perolehan untuk _Xi

sebagai berikuté:

X mempunyaijS‘sﬁrategi yang tersedia dan Y mempunyal.

4 strategi ﬁang;tersedia, maka untuk i =1,2,3 dan J-

!




2.1.4 Strategi Campuran Optimal

= 1,2,3,4 diperoleh

. : - -
m;n (‘xi,yj) = -5
j o |
min ‘(;2,yé) = 4 r maks nin (xi,yj) = 4
Y; | Y
m;n (;xa,ys) = -5
i ‘ ; /
maks ?(xi,yi) = 5
Xx. .
g H
maks th,?z) = 5
X, ' : ! min maks (x.,y.) = 4
i L J
maks (XL’?a) = 4
X. :
1
maks th,y4) = 20
X, : J
1
Dari penjabhran; diatas dapati ditarik kesimpulan%

bahwa X akaﬁ meﬁjadikan x, seba

optimal baginyé dan Y akan

gai strategi murni.

memilih vy, sebagaié;

strategi opitmaLnya, dan keduanya tidak akan :mundurg

dari situ.

Karena maks min (x,,¥7)= 4

5000

maka permainan ini mempunyai titik pelana 4.

permainan V vang berarti

4,
taruhan sebesaﬁ 4 kepada X

strategi (xzeys)?

Apabiia dhlam permainan g

didapati tiﬁik‘ﬁelana, maka sti

min maks (x.,v,)

Y %

Hargai

Y akan memberikané

diperoleh 'melaluiz

ersegi panjang tidak

-ategi optimal akan




ditentukan deﬁgan menggunaksa
Perhatikangperﬁainan persegi p

taruhan beﬁikut

-

12

n strategi oampuran;

anjang dengan matriké

By Byp e 2in
A = a21 B, e aZn
L ?ami amz """ E"mh ]
Bilangan-bilangan bulat positif i = 1,2,...,m dan j
= 1,2,...,n masing-masing adalah strategi murni bagi

P, dan P,. |
Misal g‘adélahépeluang untuk
ba;is ke—i. dan
9, adalahépeluang untuk
ba?is ?e~j,

maka

m

:

; é
memllih strategi pada

emilih strategi ‘pada

- Strategi bampﬁran untuk P1
(xi,xz,..Q,xﬁi dimana untuk

m
dan }::pi':

=4

>

peluang p,, b,

-~ Strategi Campgran untuk P, a

(yi,yz,...gyn)gdimana untuk strategi vj mempunyéi?
n . :
peluang q., q.: 2 dan Y g.= 1.
FRE PR |
: j=a ‘
Himpunan pasangan strategi-strategi tersebut.
secarasimbol diﬁyatakan sebagail :
| : ™m
- : : > -
Sm - { (x1’xz"'f’xm) I P'l. - g! .-I'Fipi' 1 }
: n
S, =1 v ny) | a2 0, Tq=11}

adalah m tupel

s

. £ =

#rategi X, mempunyaf
! ,
1

dalah n tupel Y

-
n
[




Dalam permainan ini

menentukan - étrateginya

masing-masing
: )
|

11

tiap pemain  juga

untuk

menyelesaikan Qermainan (didapatnya-harga permainaﬁ

yang.optimal).é

1

Strategi mu;nigyang diterapkan P pada ‘permainaﬁ

persegi panjané (dengan titik

dipandang sebagai penerapan

pelana}' Juga dapat

strategi campuran

(xi,xz,...,xm) QBngan P, = 1 da? p, = P untuk i # k.

Bila;padﬁ matriks taruhén diatas, P1 memilih

baris ke-1 denghn peluang p ,

baris ke~2 dengaﬁ

peluang p, dan seterusnya hingga baris ke-m dengan

peluang pm,amakg harapan perole
memilih
11 1 Z1

kolom ke-1 : a,_ x + 3

kolop ke?-z e, X + azz‘

e+n : +
kolom ke:n a,. X a,

Akan tetapi jika E’1 memilih
pelunang P, baris ke-2 deng:
seterusnya hingga baris ke-m de

P. secara :sekiligus memilih

2

han bggi P1 Jika .Pg

en peluang  p, dan
ngan peluang p_, dan

kolom ke-1 denganE

peluang‘ql,ﬂkolﬁm ke-2 dengan

kolom ke-n dengén peluang a, ma%a eképektasi bagi Pﬁ

adalah

peluang q,

baris ke-1 'dengani

hingga;
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Xy +...4+ 3 X ¥

E(X,Y) = 3, x1§y1 toa, XY, mi m” 4

414
+ : +
aiz x:l.:yz ) azz xzyz R R amz xmyz

T

+ a y_ o+ . :
a Xi;yn azr. XZY + + & XY,

in n mn mn
Jadi% secara umum apabila P, mengdunakan
o E }
strategi campufan X = (xi,xz,...,xm) dan Pi
menggunakanfstrhtegi campuran; Y = (y&,yé,...,yn)

maka ekspektasi matematik dari P, diberikan oleh

Ei(X,Y) = ¥ I a.x V.

. . (5 T A
. . =1 v=4
Apabils untuk X?c Sm dan Y*c Sn berliakn
E(X, YY) = ECLYD = BEL YD

maka dikatakan ?

x* : étrategi campuran optimal bagi P,
™ : $trategi campuran optimal bagi P,

E(X*,Y*) : ﬁargé permainan (peroblehan bagi Pi)

(X*,Y*) : soluéi permainan (strategi titik pelana)
L |

Deng?n ménggunakan X* sePagai strateginya P;'

‘ : ! :
berharap memperoleh taruhan paging sedikit E(Xﬁ,Y*}j
tanpa memperhatikan apa yang d%lakukan oleh P . Dan
P, menggunakan étrategi 'dl deng%n harapan mendapat

tarunhan ‘sebanﬁak _—E(X*,Y*) (derits sebesar?

E(X,Y)).

Contoh 2.1.4.1
Permainan 2 X 2. dengan tabel | perolehan untuk P;'

sebagai berikut;:
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Pz
¥ 1 YZ
P1 %y 1 3
X, _5

Pada permaiﬁanéini Jika digu?akan strategi murni
vang maksiﬁin éan minimaks maké tidak akan ditemukaﬁ
titik pelana Se%ingga strategi| optimal tidak akaﬁ
didapat. | |

P1 ménggﬁnakan strategi campuran X = (xi,xzf

maksa harapah peiolehan bagi P1 Jjika

Pz memlllh,y1 P fi = X, + 7x2 C e

3X1 - Bx e e e 23

2 Z:

Pz memilih Yz :5 f o
Rarena strategi P, tidak bergahtung pada strategi
Pz, maka peis.u; sama dengan pers.@ (f1= fz).
Jadi dengan mengingat X, = 1~~x1 didapsat

x + 7(1—x1) = 3x1~5(1—x1)

I

3x - 5 + 5x1

+ 7 -
x‘1 i 7 7x1 .

—14x1 = -12
x = B/7
x, = /7

Jadi strateéiﬂoptimal untuk P1 sdalah sz (86/7,1/7).

Dengan carasyané sama akan didqpat strategi optimal
| ? ; a : é
untuk P_, ‘vakni v*= (4/7,3/7). Sedangkan harga
permsainan (ﬁéroiehan bagi P1) adalah : :
n.om :
EE

1.6/7+4/7 + B.8/T3/7 + T.1/7.4/7 -

B(X LY

5.1/?.3/7




2.2

.1

1l

91/49

1

1 6/7
Statistika Pengantar
Ruang Sampel

Definisi 2.2.1.1
semua: hasil

Rumpulan vang m

percobaan statigtika disebut ru

Ruang sampel yang biasan

14

ungkin dari suatui

ang sampel.

va dinotasikan dengan§

huruf S, idéntik dengan populasi dalam penelitiani
statistika.‘Tiaé hasil dalam rpwang sampel _disebut;
anggota ruang sémpel atau titik sampel.

Pada percobaan pelempara

sekaligus akaﬁ aidapat ruang sampel dengan 2?2 =

titik sampel, yakni S = { (m,m)}

Dengan carajyané sama, untuk pe

secara sekaligus didapat 2" tit
pelemnparan h buéh dadu akan did

ters

Pada percobaan-percobaan

terdiri dari ﬁ hal (m £

berkemungkinan sama, dengan nil

tiap-tiap t1t1k sampel

Terdapat juga percobas)

titik-titik sampel yang tidak

akan tetaplj Jumlah nilal kem

n 2 mata uang secara..

a
(m,bY,(b,m),(b,b) }.
lemparan ﬁ mata

vang

ik sampel dan 'padaé

apat g titik sanpel.
ebut,

ruang = sampel!

itik sampel) . yang

ai kemungkinan % pada.

n yang mengha511kqn§
t ,

berkemungkinan

I
r

sama,§

E . .
ungkinan dari semua:




titik sampeinyaétetap harus sam

Contoh 2.2.1.1

15:

a dengan 1.

Suatu kotakjberisikan 8 bola putih dan 4 bola hitam,f

jika secara acak diambil 4 bola

maka akan didapat ruang sampel

dari kotak tersebut,

dengan 5 titik sampel’

yvang tidak‘ﬁerk%mungkinan sama; dan masing masingé
dengan nilai keéungkinan sebagai berikut
- semusa putih;i :2] // :12]
- semua hitém; :i] // :12:
- 1 putih 3;hit§m; 3 (5] // i
- 2 putih Zhit%m; :g:[%] // :12:
- 3 putih lhit%m; :g::%] // Clg:
Jika3ruaég sampel dipandang sebagail himpunan%
semesta, maka k%jadian (event)! merupakan himpunan%
. bagian (subéet)?déri ruang sampel.

Pada%donfoh diatas, kejadian pengambilan 4%

bola denganfwarﬁa sama adalah A

(semua hitam) } aengan nilai ken
B/09

4 4
Jika A dan B adalah dua
maka berlaku; SP(A U B)

P(A)

{ (semﬁa

. 6
unghkinan [4

/65 -

4
kejadian sebarang,é

+ P(B) - P(A n B)..

Pada dua kejadian yang saling lepas (disjoint);i

An B =# @, sehingga P(A U B)

: A o T n
secara umum;P(U:Ai} =
: i..‘—".'l i

P(A, )
1

P(A) + P(B) dan:




N

'_1 P(A).

Jika: A:?Az”"’An

Sampel S (kéjad&an saling lepas

P(A )= P(S) = 1.

merupakan komplemen dari keaadz

Variabel Randomi

Suatu pércobaan pelemp

secara berturut -turut, didapat

merupakan

18
sekataﬁ‘ ru&ng
dan lengkap) maka

Sehingga Jjika C(A)

an A, maka P(C(A))

AL

aran 3 mata  uang

ruang sampel 8§ #

{(m m,m), (m, m b) (mn,b,n),{b,mn, m) (m,b,b),(b,m,b),(b,

b m),(b,b, b)} Jlka hendak d1ketahu1 banyaknya

(m) yvang terJad; pada tiap-~tiap
Qecara bertqrut%turut didapat

riil 3,2,2,2,1,1,1 dan @. Bilan

mukﬁ
titik sampel, maka
harga: yang bernilai

gan-bilangan tersebut;

dﬁpat dipandangésebagai nilai gang diperoleh oleh%
sﬁatu perubah grandom X, Yané dalam hal inii
menyatakan Banyéknya "muka"” yang muncal.

Definisi 2.2.2.1

Sﬁatu percoﬁaan;E dengan ruang sampel S, FuﬁQSi X,
y?ng memberikané pada setiap sie S suatu bilangénf

riil disebut variabel random.

Jadi pada percobaan di a

3, X(m,m, b)

Bl

Jika hilaﬁ yvang mungkin dari variabel

2 X(b,b,m) = 1,...,

‘(ﬂ,1,2,3)gdisebut ruang hasil)

i

F :
?as didapat X(m,m,m)j
..., X(b,b,b) = B. R,
z

random .




2.

3

17

X (ruang hasil R ) berhingga atau tak hingga tetapi

X _,...3x€ R)

terbilang (xi,;«fz,...,xn atan XX, ... ~

maka X disgbutévariabel random; diskrit.

Jadi vafiabel random pada percobaan: diataé
merupakan fariébel random diskrit karena mempun&aé
Rx vang berhing?a (@,1,2,3). 7

Jiké ruéng hasil dari X mempunyai nilai yang
tak hingga?danétak_terbilang maka X disebut variabel

random kontinu.

Distribusi?Kemingkinan

Percbbadn pada 2.2.2 diatas mempunyai "nilai
- ; . e :
kemungklnan‘% gada setiap titik sampel s. Dan hargg

i .

dari kemungkinah P(X=x) denganf X = 9,1,2,3 dapaﬁ
digambarkaﬁ : % |
}

Px %] 1 2 3
P(X=x>{1/8{3/8{3/8[1/8
‘ : : T
Terlihat bahwa untuk semua nilai x yang mungkin,
o | ' '

didapat jumlah pilai kemungkin%n sama dengan:1.

f

: ]

Definisi 2.2.3.1 : E
Himpunan dehgan;elemen pasangaﬁ bilangan' (Xi,P(X | %
&)), i= 1:2;;;.,n disebut diétribusi - kemungkinan

atan disingkat ﬂistribusi X.

Serihgkaii peluang suaty variabel random X
dinyatakan dalah bentuk fungsi nilai numerik X,

yakni £(x). Jadi £(x) = B(X = x). £(x) ini Juga




disebut "fungsi kemungkinan”, yakni distribusi dari
. § :

variabel rgndoﬁ diskret X. é
i ' E

hasil x yang mungkin akan memen

1. f(x) =2 @ 3. P(X

2. T F(x) = 1

Contoh 2.2.3.1 :
t
]

2

3 mata‘uangjdilbmpar sekaligus
variabel rahdo@ dengan nilai

"muka", makh fuhgsi kemungkinan

)

3

X

b ]

£(x) =

Sedabgkah untuk distribn
variabel random kentinu, bis
fungsi padat ke@ungkinan atan £

f(x)

LSanyas.

ehingga untuk semua
uhi

x) F(x)

maka jika X adalah
x menyatakan haSif

nya adalah
$p,1,2,3

si kemungkinan dari

f(x) disebut.

ungsi densitas.

\

VL]

dambar 2.2.3.1

Pada gambar 2.2.3.1 d

: : i
antara kurva dan sumbu x yvang |

A i
rentangan harga X dimana f(x) d

1. Luas tersebut menyatakan

X

iatas, luas daerah
dihitung atas semua
idefinisikan, adalah

besarnya  peluang.

: ? .. . L
Sehingga peluang X vang mempunyai nilai antara a dan

b adalah daerah yang diarsir.
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4

b

J

o

P(a < x < b) =

Jadi £(x) diseﬁut fungsi den

‘random X yang didefinisikan pad

R, bila memenuhi
1. f(x) 2 @ ,¥ x = R

o ; :
2. [ £(x)>dx = 1
-0 :

3. P(a < x < b) = [ £(x)dx
t . b

Contoh 2.2.3.2 :

Variabel randoméx_dengan fungsi

-
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F(x) dx
sitas dari variabél§

a semua bilangan riil.

densitas ;

F(x) = 38, -1<x<2
= @; , untunk x lainﬁya
besar peluaﬁg aﬁtara # hingga 1) adalah :

‘ ' i
; _ 1 2

P(@ < X = 1) = DJ~ 3 X dx

| 1 .3 ¢ _ 1

=g Io )

g : ;;1 2 1 = 2z
dan f f(x) dx =§f 3 X dx = g X ]_1 = 1
—00 : :

Dalil Bayes

. Definisi 2.2.4.1 :

Nilai kemungkinan bersyarat kej

adian A jika kejadian.

B diketahui ditulis P(A | B), dan ditentukan oleh

P(AIn B)

P(A | B) =

Nilai kemungkinan pada h

berdasarkan aﬁggapan peneli

.

ipotesa H yang hanya.

ti disebut nilai

. kemungkinan a priori. Sedangkan nilai kemungkinané

b
L
E
|
!
E
3
!
!
|
i
\
f
:




yang dihituhg-setelah dilakuka

nilai kemungkinan a posteriori.

Dalil Bayes
Misalkan H .H_,...,H adalah ke.
1" 27 . n

saling lepaé (disjoint) dan 1

: | n
@ untuk i = j dan tgiﬂi S,

merupakan kéjadian pada S dengsa
iP(Hk) . P(E | Ht>

P(H | E

M

PCH) - PCE | H)

iz

Bukti :

Perhatikan illustrasi berikut

H i

20

n percobaan disebnt’

jadian-kejadian yang:

engkap, vakni H{W -H{

dan untuk E yang?

n P(E) = E; maka :

untuk i = 1,2,...,n.

1

i

I

Wil

.

E =
P(E) = P(E n H,) + P(E N H,
noo
= £ P(Ein H,)
=2 v

(ENH)V(ENH) !

) ... U(ENH)

)+ ... 4P (ENH )

Berdasarkan;definisi 2.2.4.1 diétas;'

P(H.n E) = P(E N K, )

M

P(E)

£ P(H) - BCE | H,)
Y

L

: ; P(Hin E)

P(H, ) - P(E | H ), didapat
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. PCH, ). PCE | H) :
B E s i_: 1,2,...,n§
£ P(H) . P(E | H)

Ci=4

Contoh 2.2.4.1 ':
2 kotak yang sama persis berisi bola putih daﬁ

hitam. Kotak Ié: 2 putih, 38 hitam dan kotak II : 3

~

putih, 1 hitam.?Telah diambil 2 bola yang ternyata 1

putih dan 1ahit?m dari salah satu kotak secara acak,
maka nilai ke?ungkinan peng%mbilan berasal darf
kotak I danfkotgk II adalah seéagai berikut

E : kejadiaﬁ peﬁgambilan 2 bolg (1 putih dan 1 hitam§
H, : hipotesé koéak I terambil | '

H,: hipotesa kotak II terambil.

=

Kemungkinania ptiori : P(H,) = P(H,) =

2} (3
P(E | H,) = [1%[1] - 8.2
,5]
.-2
3* 1
i, 0O,
(4
G
CPCH) . B(E | B -
P(Hil E) = i untuk i = 1,2
I P(H) . P(E | H)D |
1=1 .

s s : e ]
Nilai kemungkinan a posteriori &

L]

B
- 11

P(H | E) =

2o =fenjeo

N[ nops
[ ]
B

N =
»
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P(H,| E) =

)
i1

B et [ B 4=

L 1
2’ "2

Terlihat bahwa jumlah nilai kemungkinan a priori

3 = s _ L
sama dengan jumlah nilai kemungkinan a posteriori,

yakni LP(H ) = L P(H | E) = 1.

i=1,2 iz=1,2






