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2.1. MATRIKS
Matriks adalah kumpulan unsur—unsu; yang disusun
menurut baris‘dan koiom (sehingga berb#ntuk persegi:
panjang) dan dibatasi oleh [ 1 stau I ).

Dalsm tugas akhir ini digunakan batas | 1.

DEFINISI 2.1.1
Hatriks berukuran mxn adalah susﬁnan berbentuk%
empat persegi dari sksalar (bilangén real atau .
kompleks) yang disusun atas m baris dan n kolomg

yvang dinotasikan sebagail berikut

aii aiz ““““ ai‘h :
L 23 227" 2n| _ g i=1,.....,m
A=l T [aij] 2 j=l,....,m
ami amz ..... amn
DEFINISI 2.1.2
Jike A__ = [a”] dan B = =[b”], maka |
mxm 1H e : i3
perkalian matriks AB adalah suatu matriks |
C = [c”]., dengan
mxp i) ?
p i
C'L_] = a 1b13+aizb23 E"i.;:- Pl = Ltbtj
untuk setiap iz=1,2,..... ,m  dan J=1,2,. ... (!




DEFINISTI 2.1. 3

Jika A = [a“] dan B = FLJ, maks
mxn r] mxrr bY

penjumlahan matriks A+B adalah suatu matriks

C = [c“] dengan ¢. . = a&. .+b,. ,untuk setiap

mRn ij L L i :

i=1,2,..... . dan J=1,2,..... ,n.:

DEFIMISE 2. f. 4
Matriks bujursangksar (square matrix) adalah
suatu matriks dimansa banyaknya bsaris = banysaknys

kolom.

DEFINISI 2.¢.5
A" atan (}T) disebut Transpose suatﬁ matriks dari:
matriks A cpabila setiap elemen ba:is ke-1  padsa
matriks A menjasdil kolom ke-t éada A dan

sebaliknya, maka A = (aij] = [ajij = A’

2.2+ SISTEM PERSAMAAN LINIER

Bentuk umum dari Sistem Persamsan Linier

adalsah
+ e + = b 1
[- ai 1xi azzxz &111 ol 3
‘ R + = b
a21x1+ ' azzxz aann 2, } (%
T X+ XoF oo ononn. + = -
a'm:lx:l amzxz am‘nxrr ki




dengan :

%j = shalar dsn merupskan koefisien persamasn
tersebut |

bi = skalar dan merupakan konstanta: persamasn
tersébut.

DEFINISI 2.2.1

Solusi stau jawab dari  persamssn adalah

sekumpulan hargs x1=ki, xzzkz,...{,xn:kn vang

memennhi sistem persamasn

{ ¥ - b
&11k1+a12k2% ........ +&1nkn :bi
e, + : o=
&21 ki+a22k2- aZHPh :b2 [#i4]
r . . }.
{ a kta K4+ +a k= b ]

Susunan Persama&n Liniey, terdiri da?i
1. Susunan Persamaan Linier Homogen.
Bentuk umum
AX = B , B=0, >
Bentuk ini selalu mempunyai jawab/sclﬁsi, dengan 2
macam bentuk yang terdiri dari : .
- Jjawab nol (Trivial), ysitn r=n.
- jawsb non trivisl, yaitn r<n.
2. Susunan Persamaan Linier Ncn Homogen
Bentuk umum

AX = B , B=0 . f (4




2. 3.

Bentuk ini mempunyail 2 macam jawab/soluéi, yaitu

- Jika r(a)=r(A,B), maks persamaan teréebut tidak
punva jawab/sclusi.

- Jika r(A)#r(A,B), maka persamaan tersebut punya
jawab/solusi vang terdiri dari 2 maoaﬁ, vaitu
¥ jiks r=n, maka memiliki Jjawab tungg%l.

* jika r<n, maks memiliki Jjawab banya&.

PROGRAM LINIER

Program Linier merupakan keloépok teknis
analisis kuantitatif dari sebagian maéalah‘ riset
operasi.

Untuk menyelesaikan masalsh programélinier dapat

digunakan metode-metode berikut

2.3.1. Metode CGrajis

Hetode ini digunaksn untuk masaiah Program

linier yang memiliki 2 atau 3 peubah.

Algoritmanya adalsh |

¥ Mengubah masalah asli menjadi maéalah progranmn
linier i

* Helukis daerah penyelessian ~ﬂ—;-+ mencari
sumbu-sumbu koordinat

% Menghitung nilsi-nilal berikut
fungsi sasaran,optimal,peubsh optﬁimal

* Hencari jawaban




2.3.2. Metode Simplex

Merupsakan penyelesaian basis yang melangkah dari

penvelesaian basis vang eatu ke ;penyelesaian

basis yang lain ssmbil mengoptimalkan nilai

fungsil sasaran.

Langksh-langkah penyelesaiannya adaﬁah

1.

Soal yang ada diubah ke bentuk kanonik, yaitn
dari bentuk pertidaksamaan diubah ke bentuk
perssmasn dengan menswmbsah ataﬁ mengurangi
dengan peubah slack [ok).

Cos koefisien pada peubah slack = 0.
Penelitian terhadap ada atau tidaﬁnya matriks
identitas pada matriks A.

a. Jika tidsk ads matriks identitas maks

ditambahkan peubah semu P%]; secukupnya
sehingga timbul matriks identi?as.

Coé cefisien untuk peubsh semu;pada fungsi
sassran = -~-M untuk kasus maximal dan M
untuk kasus minimal. (M merupakan bilengan
positip yang bessr).

Jika terdapat matriks ideniitas, maka
dapat disusun tabel Simplex dengan bentuk

sebagail berikut




Baris cjdiisi dengan cos koefisien
Baris x. diisi dengsn nama-nama péubah
Kolom ii diisi dendan nama—nam# peubah
pengimbang basis yaitu nama-nama peubsah
pembentuk matriks identitas. |
RKolom Ei diisi dengan c¢os koefi%ien peubah
basis yang sesusl.

o0 .
Baris zj diisi dengan % auci.

L=

Diadaksn penelitian terhadsp nilﬁi zj - cj
Proses dihentikan Jiks zj—cjzﬂ :untuk kasus
maximal stan Jiks zj—cj<0 ﬂntuk kasus
minimal.

a. Jika syarat tersebut tidak dipénuhi, maka
diadshkan langkah menyusun tabél baru.
1.‘Menentuk&n kolom kunci :

Untuk kasus maximal ditentukan kolom
‘ke-k sedemikisn hingga 2z, -¢, terkecil,

sedang ountuk kasus minimal% ditentukan




kolom ke-k sedemikian hingga z,"¢C,

terbesar.

2. Dizdaksn pengamatsn pads kélom ke-k.
Jika semua a,=<0, maka penyelesaiannys
unbounded . :

Jika terdapat a, >0, pr;ses - dapat

dilanjutkan.

3. Untuk a,>0, dihitung kolomiﬁi.

i

Loy
Selanjutnya pilih yang terkecil, sebut R :
Dan baris ke-b dinamskan bdris kunci.

45 Henyusun tabel baru sebagai berikut

& disébut elemen kunci.

bk
X, diganti X,
¢y diganti c,

baris b 1amﬁ

Apx

- Baris b baru =
Untuk 1#5, maka
" Baris i baru = bsris i 1&#& - (atk—
baris b baru) i
Kemudian proses diunlang untuk meneliti
‘nilai éj—cj.

b. Diadskan penelitian terhsadap Y-

Jika terdapat ¢ positip mska' soal asli

k
tidsk fisibel.




Jiks tidak terdapst v positip, akan

k

diperoleh penyelesaisn optimal.

TEOREMA 2. f
Jiks ada penyelesaiasn fisibel maks penyelesaian
fisibel tersebut merupakan penyelesaian fisibel

basis.

Bukti
Hisal X = X, 0% 000X suatu penyelesaian
fisibel yang memiliki p buah peubah positip.
maka tentu p =m i
Jiks peubah-peubah positip dikumpulkan dimaks,
maka X = X ,X%,,
Penyelesaian X diatas merupakan penyelesaian
fisibel, jadi memenuhi peal) 5 4
dan A¥X=B. : )
Penyajiaﬁ secara vektoris karena memenuhi
adalah : p
5§1xjAj =B . . =3
Diadakan pengamstan terhsdap Aj vang merupskan
kolom ke-Jj pada ﬁatriks A,
I. gjindependent linier.
Kemungkinan hubungan antara p dan, m sebagai
berikut | |

-~ Jika p-m, pasti =ada penyelesaiasn fisibel

10




- Jika p<m, pasti dapsat ditemukan; m-p vektor
lsinnya yvang berssma-ssma dengan p vektor

vang sudsh ada sksn menyusun basis dalam

. - n
ruang dimensin : E

Ini bersrti diperocleh penyelesaian fisibel
bssis yang merosot, oebad ﬁ—p peubah
bernilai nol. |
- Jikﬁ prm, tidak mungkin.
II.Ajdependent linier
Jiks Aj dependent linier, dapaﬁ ditemukan

salah satu elemen 8, sedemikian hinggsa

r

zaﬁgfo, csehinggsa untuk membuktikan teorema
j=1 |

ini harus ditunjukkan bagaimansa éara memnilih
vektor—vektorfAjsedemikian hingga B dapat
ditulis sebsasgsi kombinasi linier dari mereka,

tetapi dengan koefisien tak negatif.

‘ o4
Di dalam 22%§f3 dengan fo, beberapa 'xj
' j:i .
dapat dijadiksn nol dengan = melskukan

pengdgdantian basis.

Andaiksn A_ masuk menggantikaan basis, maka

P

2
A =L — Ay = 2
=1 T .
*r

11




Dengan demikisn persamsannys akan berubah

P

vaitu dari: ngAj =B ——— s menjadi
i=1 :
P 5 |
r ix.-x — A, = B (as :
=1 3por A, 1 |
#r !

Supays peubah baru tidsk negstif, maks A

)

W

dikalikan dengan ;rx Q.

i

r &
r
Selanjutnya, jika A=0 maka pengali dari A,
adalah xjyang positip, berarti syarat Ctak

negatif terpenuhi.

X, b4 ;
i r :
Jika A>0, berarti -— — = Z 0§,
3 8 . 8 :
1 T
X. X :
1 r ;
Jika‘AfO, maks harus — ~; < 0.
b T :

Dengan demikian, untuk menentukan »r akan
digunakan pedoman berikut: '
Pilih iz:- = min, { i‘!"— , a>0 }: =
By A B ! i
Dengan jalan demikian x =0, sehingga B dapat
digsjikan k?mbinasi linier dari é—l buah &,
dengdsan koéfisien positip. Proées diuvlang
terus menerus, ) sehingga vektor-vektor

koefisien akan independent.

12



2. 4. GAME-/PERMATNAN

2.4.1.

PERMHAINAN Z QRANG

Permainan 2 orang dapat dibed?kan menjadi

2 jenis, vaitu

8.

Permainan Jumlah Nol

Suatﬁ permaiﬁan dengan Jjumlah per?lehan kedus
belah pihsk. sama dengan nol. .

Hal ini berarti jumish peroﬁehan vang
diterima oleh pihak vang menang ?ama dengan

jumlah perolehan yang dibayarkan ' oleh pihak

“vang kalah.

Dalam hal ini, kewmensngan pihak? vang ssatu
merupakan kekslshan/kehilangan pihak lainnys.
Permainan Jumlah Tidak HNol

Suatu permainan dengan jumlah? perolehan
masing-masing pihsk pads akhir: permainan
tidak sama dengan nol.

Dalam permainan berjuwmllah tidak nol ini,
para pemain tidak sepenuhnya bermhsuhan satu
sama lain kﬁrena pemain yang ;alah tidak

menderits kerugian (keuntungan = b)‘

STRATEGI PERMAINAN

Strate913 Permainan sadalah rangkaisn kegistan

menyeluruh dari salah satu pihak sebagai reahsi

atas aksi yang mungkin dilakukan oleh pihak lain

i3




vang meﬁjadi lawannys,

Permainan dengan Strategi Murni adaiah permainan
dengan posisi terbaiknya vyang diéapai dengan
memilih satu strategi saja bagi setiap pihak.
Strategi Campuran adslah strategi; dimans ada
lebih dari satu strategi vang harus dipilih.
Strategi Optimal adalah rangkaian kegiatan yang
menyeluruh yang menyebabkan salah :satu pihak
vang bermain berada dalam posisi &ang paling
menguntungkan tanps memperhatikaﬁ kegiatan

lawan-lawannya.

Harga Permainan adalsh harga yang diperoleh
pihak I sehinggda pihsk I harus mémaksimalkan
kemenangan dan pihak 11 harus meminimalk&n

kekalahan atau sebaliknys.

Secara uamum, untuk permainan dimaéa pihak I
mempunyai m strategi murni, strategi. campuran x
dapat diwakili dengan m-tuple x = (x;,xz,...,xm)
dimansa X, = peluang menggunakan strétegi ke-1,
™
xiZO , i=1,2,....,m dan 'E X = 1
=1
Demikian puls untuk permainan dimané pihak II
mempunysail n stratégi murni, strategi:campuran b4

.

27" i

dapat diwskili dengan n-tuple ¥y = (Y;,V

14




dimsna xf peluang menggunakan strategi ke-3,

. n ;
x=0 , 3=1,2,....,n dan r v=1 ,
i . 3

i=1 :
maka perclehan yang diharapksan untuk pihak I
sdalah
N m

. .
xAy' =} L X85, C ao
j=1 i=1 :

bid}
dengan b X, = 1,
i=%

dimana aﬁ‘: elemen—-elemen matriks.

2.4.3. KRITERIA MAXTHIN dan MINIMAX
Untuk mencapsl stratedi optimal terﬁebih dahulu
digunakan asumsi-ssumsi sebagai berikut
1. Setiap pihak mempunyail kepandaian y?ng sama.
2. Setiap pihak telah mengetahui strategi dari
pihak lain.
3. Setiap‘ pihak telah mendetahui éperoleh&n
pihaknya dan mengetahui pula kehilaﬁgan pihsak
lain.

4. Setisp pihak harus memilih strategi.

Kriteria deimin
Pihak I sakasn menentukan nilzili minimum
untuk setisp 'baris pada matriks peralehan,

selanjutnys menentuksn nilai tertinggié disntarsa

15




2

A4

nilai-nilai minimum tersebut
atert  dengan  Aata  fodn
Pihak I memilih vang terbaik diantars

kemuongkinsn-kemunghkinan terburuk, mﬁka

MAXIMIN = a, i
= max, {mln [ LJ]} ; 14y
i=1,2,..... . dan  3=1,2,..... :

Kriteria Minimoax

Sebaliknya, pihak II menentuksn nilai maximum
untuk tiap-tiap kolom pads matrixé perclehan,
selanjutnya menentukan nilai terendéh diantars
nilai-nilsi minimum tersebut .

aton  dengan  koda fain

Pihsk II memilih kerugian terkeci} disntars

sejumlah derita terbesar, maks

HINIMAX = &a°
= min. { max, [ LJ]} (a2

i=1,2,..... ,m dan J=1,Z,.....

TITIK KESETIMBARGAR

Titik Kesetimbangan adalsh titik yané menyatakan
setiap pemaiq akan memperoleh keuntungan yang
maximal dengén menggunakan strategi vang optimal

pulsa.

- 18




DEFINISI 2. 4.1

2.

4.

Suatn pasangan.strategi optimal pihak I dan
pihak‘II x*ex, y*eY dinyatakan [#%,y*] adalah
pasangan kesetimbangan j%m'ﬁanyaz ko untuk
setiap x&X ,y<Y berlsku

xAy* = X*Ay* < X*Ay : 12y

Jiks pihak T menggunakan strategi x dan pihak II
menggunakan strategi y*, maks keuntuﬁgan pihak I
sdalah xAY*. Sebaliknys jika ;pihak I3
menggunaskan strategi )(*E dan pihak I 5menggunakan
strategi ¥, maksa keuntungan pihak IIéadalah x*Ay
sehingga berlaku I

i. xAy* = x Ay : (14

] * »* ’
ii. x Ay £ x Ay : (15)

REDUKSI KE BENTUK KANONIK

Snatu cars alternatif da;i reduksi
Drogram ‘linier ke bentuk kanonikal dimalai
dengan menambahkan suatu konstanta a, ke setiap
elemen 2, sedemikian hingda tandsa aari harga
a*+a darl permainan densfun perolehan:aij+a dapsat
membusat semué aij+& >0, l
Posisi dari‘ pivot diterikan oleh. persamasn

berikut

17




. O . ;
- Jika m=n, mekas s, = @ = mlnj max, a..

- Jiks m>n, maks a = a,% max, minj g

kL i}

ki ij

dan tanda—tandaﬁya selalu bersepakatfdengan a*+a

dan berlawanan dengan bi:ch £ 1

Adapun cara—-caranya adalsh sebagai

berikut

L.

©).

Dimulsi dengan menghitung

- 5= minj max, & . Jiks mﬁﬁ;

= B T max, miﬁj 8,5 o Jika m>n

Jika a° adslah elemen terkecil %pada baris

atan By adalah elemen terbesar bada kolom,

sustu titik  saddle/titik pelana telah

ditemuksn. Proses dapat dihentik%n.

Tentukan a=0 jika A memiliki suatn baris

positip atau kolom negatip. Suﬁtu kondisi

dimans a dan a, memiliki tanda  yang

sama; sehingga a* Jjuga memiiiki tands

tersebut.

Pada kasus ini,dapat dilakukan pivot pada 8

jika m=n, pada a  Jika m>n,j dan pada

min[|a°[,|a0]] jika w=n.

Prosedur umumnya sadalsh sebagsai Eerikut

¢.1. Jika m%n, ambil a = -1-a°, b =c = 1 dan
‘pivot pada a +az-1 padsa pos#si dari a°.
Tabelnya berubah dari fisibel dual ke

fisibel primal.

18




. jika m>n, ambil & = 1-a , b_=¢

o —11 dan

el

pivot pada a +a=l1l pada posisi dari 3, -
Tabelnya berubah deri Tisibel primsal ke

fizibel dusl.

18




2.5, BIMATRIX GAME dan TITIK EQUELIBRIUM

DEFINISI 2.5, 1
Bimatrix game = adalah game dengan matriks
perolehan 2 matriks mxn A =[a.] dan B =[bﬁ.]
i ij
yang masing-masing merupakan matriks perolehan
pihak I dan pihak IT.

Dengan ¢ = 1,.....,mdan i = 1,.....,n.

Con£oh 2.1,

Dua orasng menawar barang yang berupa seperangkat
komputer yvang terdiri dari keyboard, monitor dan CPU.
Mesing-maesing pihak mengajukan penawaran: sebanyvak 2
kali untuk tisp jenis barang.

Pada penawaran pertaﬁa, pihak I mena%ar sebesay
Rp.175.0800 untuk keyboard, Rp.400.000 untuk monitor dan
Rp.400.000 untuk CPU. Sedangkan pihak 1T mEenswar
sebesar Rp.?SLOUO untuk keyboard, Rp.150.000 untuk
monitor dan Rp.450.000 untuk CPU. '
Pada penawaran kedua, pihak I menawar sebesar Rp.75.000
| untuk kevbosrd, Rp.250.000 untuk monitor dgn Rp.550. 000
untuk CPU. Sedang pihak II menawar sebesar Rp.225.000
untuk kevbosrd, Rp.Z225.000 untuk monitor dgn Rp.350.000
untuk CPU.
Bila diberikan hargs standar untuk masing-masing Jjenis

barang sebagsi berikut :

20




1. Keybosrd seharga Rp. 200.000
2. Honitor sehargas Rp.300.000
3. CPU seharga Rp.500.000

bisa dibuat tabel sebagai berikut

~ Untuk Pihsak I

Penawaran I

standar |penawaran| untung ;rugi As

kevboard{ 200.000] 175.000 25,000 f 1
monitor 300.0001 400.000 —_— 1Q0.000 -4
CPU 500.000] 400.000 100.000 —_— 4

A1 = elemen baris ke-~1 matriks A (dalam ékala 25.000)

Penawaran I1

standar |penawsran]| untung rugi Az

keybosrd! Z00.000 75.000 125.000 5
monitor 300.000}) 250.000 54.000 __%m 2
CPU 500.000| 550.000 | —— 50.000 | -2

A2 = elemen beris ke-2 matriks A (dalam Sﬁala 25.000)

- Untuk Pihak I1I

Penawaran I

) stasndsr !penawsran} untung fugi Ba
kevboard; 200.0600 75.000 125.000 —;—— 5
monitor 306.6400 150.000. 154.040 —_— 8

CPU 540 .0608| 450.000 50.000 —}—— z2

B:1 = elemen baris ke-1 matriks B (dalam skala 25.000)




Penawaran II

standayr |penawarsn]| untung ‘rugi Bz

keybosrd| 200.000{ 225.000 — 25.000 | -1
monitor | 300.000] 225.000 75.000| -—— 3
CPU 500.000] 350.000 | 150.000{ —— 6

Bz = elemen baris ke-2 matriks B (dalam skala 25.000)

Sehingga didapat

Matriks perolehan pihak I adalah A =[ PR ] }
. . _ 5 B A
Matriks perolehsan pihak II sdalash B = i1 3 6

Haks bisa dibuat suatu bimatrix game sebagai berikut

Pihak IT

strategi v, v, é Yy
Pihak I X, (1, 5) | (-4, 8 | ( 4, 2)
X, ¢s5,-1 | 2,3 | -2, 8

DEFINISI 2. 5.2
Perolehan wuntuk pihak I  dan: pihak  II
masing-mesing adalsh ;
o = XAYT “dan 5 = xBY”
dan selanjutnys titik (.5 disebut Titik

Fisibel, dengsan :



...... ,xm] adslsah stratggi pihak I

<

H

-
™

>

Y = [y ,v_,...... ,yh] adalah stratégi pihak II

i
Tt
[%
<
)

A ij] dan B = [bu] masing-masing adslah

1
——
)

matriks perolehan pihsk I dan pihak II.
Sebagsai contoh; sesuai dengan matriks perolehan dalam
contoh 2.1.

Menurut definisi 2.5.2 ,

[xé,xa] = (0,1)

[ y1 +Ys ’y:a]

(0,1,0) ,

jika pihak I memilih strategl murni X

It

dan pihak II memilih strategi muarni Y

maka

Pihak I mendapat keuntungan (peroclehsan)

_ T 1 -4 4 g
a = XAY {0 1] [ 5 o _2] [ 1 }
g

i a
[52—2]{3}

= 2 unit.

il

s = XBY"

1
=)
[y
(M

1
wOn
W
@t

e

OO
Tt

1
e
[y
o
3]
Tod
o
OO

|

H
w
el
pon
e
o+

Jadi, titik (Z.,3) merupskan titik feasibleé untuk dame

‘ tersebut.
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DEFINISF 2.5, 3
Deersh feagible S untuk bimatrix; game CA,BD
adalah himpunan yang beranggotskan semus titik
feasible yang Jugsa merupskan bidang fertutup
vang dibstasi oleh ruas garis-ruas éaris terluaf

vang menghubungkan 2 titik perolehah (6,3,

Sebagal contoh, daerah feasible untuk wmstriks permainan

distas adalah:
T
(’4’67 (_‘1l6)

v
X

DEFINISE 2.5. 4
. . * K . .
Sepasang strategi optimal [X ,Y ] masing-nasing
untuk pihak I den pihsk II adalah suatu strategi
dimensa megsing-masing pihak tidak dapat
memperbesar perclehannya atau ; nemperkecil

peroclehan lawan stau merubah strateginy&.




Bimatrix game juds memiliki titik :yang disebut

Titik Equilibrium yang didefinisiksan sebagai berikut

DEFINISI 2. 8.8
Titik equilibrium didefinisikan sébagai suatu
nilai optimal yang diperoleh dengan menggunakan
strategi yang optimal pula sedemikian hingga
Jika ada salsh satu pihak yﬁng merubah
strateginya maks pihak tersebut - tidak shan
mendapatkan keuntungsn/perolehan = yang lebih

‘ besar.

AKIBAT 2.5. 1

Titik equilibrium untuk 2 pihak dengsn strategi

campuran X dan ¥y didefinisikan sebagsai
* * »* .
a = x Ay = xAy untuk semusa strategi x
A W »* »

i = x By 2 x By untuk semus strategi y

AKIBAT 2.65. 2
Titik egquilibrivm untuk strategi murni k* dsn I
sdalah |

8, = max 8 ' b, = max 5

ki 1 ki . k3
i i

Akibat 2.5.1 adselsh berhubungan dengan akibat
2.5.2., hkarena itu B, haruslsh nilsai yahg terbesar
pada kolom ! dsri matriks A dan bm haruslah nilai wvang

terbesar puls peds baris k dari matriks B.
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Untuk contohnya, diberikan matriks sebagsai

berikut

(92,80} (44,44) (44.,41) |
(42,42) (46,49) (38,43)

Dengan matriks perolehan untuk pihak I adalsh

A = [ 52 44 44
T ] 42 48 39
dsn metriks perolehan untuk pihak II adalah
g - [ 50 44 417 |
L 42 48 43 B

Sesuai dengan akibat 2.5.2, mska titikz eguilibrivm
untuk contoh distas zsdalah k=l=1 , karena masing-masing
pihak memilikil strategil pertama vyang merupakan nilai
optimal. Sedasngksn k=12 merupakan titik equilibrium

vang lain yang bisa digunskan.





