BAB III

BEBERAPA PERMAINAN DASAR
3.1. PERMAINAN SEDERHANA

Telah diakhiri pembicaraan tentang teori permainan
Jumlah nol 2 orang. Sekarang akan dilihat beberapa
contoh yang lebih spesifik dari permainan seperti itu.
Dalam eontoh contoh 1ini akan diperlihatkan dengan
lebih baik bagian bagian dari teofi itu. ‘Disini Juga
akan diperlihatkan bagaimana langkah langkan dan
ketentuan ketentuan yang berlaku dalam teori serta
pengertiannya secara langsung. Dengan demikian akan
terlihat nyata bahwa telah dimiliki perumusan vang
setepat tepatnya dari aspek aspek 'utama permasalahan
vang akan dibahas pada bab berikutnya.

Bentuk paling sederhana dari 'suatu permainan adalah
M={32=% dimana 3+ dan B2 menunjukkan masing masing
strategli vang diﬁiliki para pemaln dalam permainan [,

Matrik permainannya dapat digambarkan sebagai berikut:

Py 7z 1 2
1 H(1,1) H(1,2)
2 H(2,1) H(2,2)

gambar 3.12
PDari matrik permailnan tersebut bisa ditentukan
beberapa kemungkinan penyelesaian dari permainan

tersebut, vang akan dibilcarakan satu persatu.
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Kemungkinan A:

Apabila dapat ditentukan nilai max Ly H{i, 3> dan
min i.j H{i,j) dalam posisi vang tidak sebaris dan
tidak sekolom ( tidak dalam baris dan kolom yang
sama), maka dengan menggantikan posisi posisi nilai
H(i,Jd) sesuai dengan baris atau kolomnya, bisa
dipastikan penempatan nilai max i,j H(i,j) pada (1,1)
dan min i,j H(i,Jj) pada (2,2) , sehingga didapatkan
HC1,1) { 2 Z ) H(Z,2) o
Dengan menggunakan kriteria maksimin dan minimaks
terlihat Jjelas bahwa titik (1,2) wmerupakan titik
sadel, arttinya kedua pihak menggunakan strategi murni

(1,2) dengan nilai permainan v=H(1,2)

Kemungkinan B

Apabila tidak dapat ditentukan kondisi seperti
kemungkinan A, maka dapat dipastikan bahwa nilai max
i, H(i,J) dan min i,j H(i,j) berada pada baris vang
sama atau kolom yang samsa.
Kemudian dengan mengganti posisi posisi nilai H(i,3)
sesual dengan baris atau kolomnya, bisa dipastikan
penempatan nilai max i,j H(i,3) pada (1,1) dan nilai

min t,j H(i,j) pada (2,1) sehingga didapatkan

Z H({(1,2) =z
z H(2,2) =

Dari pernyataan ini bisa dikatakan bahwa adalah tidak

H(1,1) { } H(Z,1) 2
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mungkin H(l,l):H(l,z) ataupun H(2,2)=H(2,1), sebab
apabila H(1,1)=H(1,2) ataupun H¢Z2,2)=H(z,1) maka
keadaan tersebut akan dibawa kembali pada kemungkinan
A. Dengan demikian kondisi diatas dapat dituliskan

sebagail berikut

> =
HOL 1Y €3 3¢5 %) 5 Hez, 0 2
Untuk menyelesaikan persoalan diatas ini ada Z

kemungkinan yang bisa merupakan penyelesaiannya.

* Kemungkinan B1

Apabila H(1,2) = H(Z,2), maka rkemudian pernyataan
(3) dapat kita tulis menjadi
HOL,10>H(1,2)2H(2,2)5H(2,1) "
maka dengan menggunakan kriteria minimaks dan maksimin
didapatkan titik (1,2) sebagai sadel point, artinya
kedua pihak menggunakan strategi (1,2) dan nilai

permainan ini adalah v=H(1,2)

¥ Kemunghkinan B2 :

Apabila kemungkinan By tidak terjadi, maka
dipastikan H(1,2)<H(2,2) sehingga pernyataan (3) dapét
ditulis sebagai beriku£
H(1,1)=H(2,2)>H(1,2)>2H(Z,1) =
Penyelesaian persamaan diatas 5y tidak dapat

dilakukan dengan strategi murni, sehingga untuk
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menyelesaikannya bisa dimilih strategi x dan v

sedemikian hingga
»

tgiﬁ(i,j)xt adalah sama untuk semua j, i=1,2.
2

LgiH(i,j)yj adalah sama untuk semua i, i=1,2.

Notasi diatas dapat dituliskan menjadi

X, H(1l,1) + X, H(z,1) = X, H(1,2) + X, H(Z,2) | )
vy, B(L. 1) + v, H(L,2) + vy, H(Z,1) + vy, H(2,2) »
karena xizﬂ, XZZD, X, +x, = 1, maka x, = 1 - X,

Y120, YZZO, vy, + v, = 1, nmaka y, = 1 - v,

Pers @ ditulis menjadi
x H(1,1) + (l—xi) H{(Z,1) = X, H(1,2) + (1~x1) H{2,2)
x H(1,1)+H(2,1)—x1 H(Z,l);x1 H(1,2)+H(2,2)—x1 H(2,2)

x, (H(1,1)+H(2,2)-H(1,2)~H(2,1))=H(2,2)-H(2,1)

H(Z2,2) - H(2,1)
+  H(1,1) + (2,2) - H(1,2) ~ H(Z,1)

H(1l,1) - H(1,2)
z ~ H(1,1) + (2,2) - H(1,2) - H(Z,1)

Selanjutnya dengan cara yang sama dari persamaan o

didapatkan

— H(Z2,2) - H(1,2>
Yo T THC(L,IY ¥ (2,2) - H(1,2) - H(2.13

= H(1,1) - H(Z,1)
Yz T TH(1,1) + (2,2) - A(1,2) - H(Z,1)

Kemudian nilai permainan dari penyelesaian ini dapat
2

diturunkan yaitu : v = ngH(i’j)'xt

vV =X, H{l,1) + X, H(Z2,1).

_(H(2,2) - H(2,1)).H(1,1)  (H(1,1) = H(1,2)).H(2,1)
v_1‘1(1,1)_+(2,2)“H(1,2)—1‘1(2,1)'1'1(1,1)+(2,2)—H(l,2)-1‘1(2,1)
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VzH(2,2)H(1,l)—H(2,1)H(1,1)+H(1,1)H(2,l)—H(l,Z)H(Z,l)
HCL1,15+4H(2,2)~H(1,2)-H(2, 1)

. H(2,2)H(1,1)-H(1,2)H(2,1)
HCI I)+H(2, 2)-H(1, 2)-H(Z, 1)

Dari pembiqaraan diatas, dapat disimpulkan bahwa
Apabila bagian diagonal utama vaitu (1,1),(2,2) dari
matrik pembayaran selalu lebih besar dari setiap
elemen dari diagonal lainnya dari matrik tersebut
yaitu (1,2),(2,1) maka dikatakan diagonal utama dari
matrik tersebut terpisah dari diagonal lainnya.
Dengan perkataan lain, apabila setiap elemen dari
diagonal utama (1,1),(2,2) selalu lebih besar dari
elemen pada diagonal lainnya (1,2),(2,1) maka
dikatakan bahwa diagonal utamanya terpisah dari
diagonal lainnysa.

Dari kemungkinan yang dibahas didepan, yaitu

kemungkinan A’B1*Bz’ terlihat bahwa untuk kasus A dan

B1 dapat diselesaikan dengan masing masing pihak
menggunakan strategi murni (terdapatnya titik sadel),
sébab diagonal wutamanya tidak terpisah dari yang
lainnya.
Sedangkan pada' kasus Bz, penyelesailannya dilakukan
dengan menggunakan strategi campuran sebab diagonal
utamanya terpisah dari yang lainnya.

Dari kesimpulan diatas . dapat dirumuskan kritgria
lain untuk kemungkinan kejadian A,Bi,Bz. Suatu
permainan (2x2) akan dapat digelesaikan dengan

sempurna (keputusan strategl murni) bila hanya bila
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satu kolom atan satu baris mendominasi atau didominasi
oleh kolom atau baris yang lainnva. Dengan demikian
terlihat bahwa kasus A,Bi, berkeputusan sempurna
(strategi murni) dan kasus B2 harus diselesaikan
dengan strategi campuran.

Selanjutnya akan dicoba untuk menerapkgn beberapa
perumusan ini untuk menyelesaikan beberapa matrik
permainan berikut ini sesuail dengan kriteria vyang

telah ditetapkan.

aj.
T2 l 2

T
1 1 -1 gambar 3.13
2 -1 1

Dari matrik permainan didapatkan

_ 1+1 _ z2 _ 1 x = 1
X7 Tivirisl D S N 2 2
. 1+1 _ 2 _ 1 — 1
Yo F TI¥iviet -4 - 2 Y 2

- 1 1 _ -
v = T(l) + 5 (-1 = 0
Jadi s

trategi terbalk yang diambil x dan y adalah sama

vaitu {m%m,—%-}dengan nilai permainan v = 0.
b).
1z 1 2
T1
i3 2 -1 gambar 3.14
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berbeda dengan matrik pada a), dalam bentuk ini pada
awalnya (1,1) diberikan bayaran 2 kali lipat.
Penyelesaian : Diagonal diagonal terpisah ( 1 dan 2 >

~1) karenanya strategi yang digunakan adalah strategi

campuran
v 1.2 - (-1).(-1) _ 2-1 _ 1
2+1+1+1 - h T 5
- 1+1 _ 2 _ 3
Xy T TBFIviqd - 75 > X, = 7§
_ 141 2 3
Yy T TI¥ixi+1 T T Y, = 57

Dari penyelesailan ini terlihat bahwa pembayaran yang
lebih lbesar vang terletak pada awal permainan
memberikan penambahan harga permainan untuk pemain 1
vyang melakukannya. Hal itu juga menyebabkannya memilih
awal permainan tersebut tidak begitu sering sejak awalA
permainan tersebut karena berbahaya. Demikian pula
dengan pemain 2, ancaman langsung dari kehilangan
ekstra pada awal permainan mempengaruhinya untuk

menempuh langkah yang sama.

c).
T2
T1 1 2
1 2 -3 gambar3.15
2 -1 1
sama seperti pada matrlik b, vyaitu pada awalnya

diberikan bayaran 2 kali lipat, namun kelemahan pada
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permainan ini (oleh pemain 1), yaitu pada awalnya
kehilangaﬁ 3 kali lipat. *
Penyelesaian :Diagonal diagonal terpisah fl dan 2 >
-1, -3 ). Karenanya strategi terbaik vyang digunakan
adalah strategi campuran . Rumus dipakai memberikan

kita nilai permainan tersebut

o= 1:2 - (-1).¢-3) _ _ 1
2+1+1+3 - 7
x = 1+1 _ 2 _ 5
1 Z241+1+3 -7 X, ~ 7
_ 1+3 _ 4 _ 3
Yy T T3¥iv1+3 A Yo = 7%

untuk penyelesaian ini terlihat bahwa kehilangan 3
kali lipat yang diderita oleh pemain 1 pada awal
perméinan menyebabkannya menderita kekalahan ( yaitun
nilai permainan ——%ﬂ) sebesar —%~ vang dimenangkan
oleh pemain 2. Sedangkan untuk strategi kedua pemain
terlihat bahwa pemain 1 sangat berhati hati
menggunakan strategi 1 dan cenderung menggunakan
strategl 2 (x2>x1), sedangkan pemain 2 cenderung untuk
lebih memusathan strateginya pada strategi 1 dari pada
strategi 2 (y,<y)).

dy.

1 .100 o gambar 3.16

2 -50 100
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Kembali diperhatikan matrik permainan berikut ini.
Seperti persoalan persoalan sebelunnya, disini
diagonal diagonal terpisah yaitua ( 100> 0, 50).
Krenanya digunakan strategi campuran sebagai .strategi

terbalk bagi kedua pemain.

100.100-0.(¢(-50> _ 10000

v 100+100+0+50 = T35p - 40
. = _ 100+50 _ 150 _ 3 _ 2
1 100+100+0+50 ~ 250 ~ 5 ° X2 = 78
10040 _ 100 _ 2 3
Y+ T T100+100+0+50 ~ 250 = 5 ° Y2 T 75

Dari penyelesalan diatas ini terlihat bahwa strategi
vang digunakan oleh kedua pemain masing masing

berlawanan dengan pemain yang lainnya.
3.2. PERMAINAN KHUSUS

Secara umum solusi dari teori permainan jumlah
nol 2 orang vyang didapatkan pada bagian terdahulu
amatlah sangat sederhana. Dari contoh contoh diatas
ternyata bahwa bentuk yang sangat sederhana tersebut
diterapkan dari permainan ukuran ﬁh=ﬁ2=2. Untuk
mendapatkan gambaran secara umum dari permainan jumlah
nol 2 orang akan dicoba menggunakan harga {3 vang lebih
besar, misal 1=F2=3. Pada kenyataannya penyelesaian
permainan ini secara umum lebih menekankan pada

pengenalan ketiga alternatif vang diberikan. Kedua
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remain akan memiliki pilihan alternatif 1,2,3 ( vyaitu
harga harga dari permainan T1, T2 ). Dari ketiga
alternatif pilihan, pilihan 1 disebut sebagai pilihan
awal, (Heads), pilihan 2 sebagai pilihan akhir (tail),
dan pilihan 3 sebagai suatu pilihan kembali ( calls
off). Dengan- demikian matrik permainannysa dapat

digambarkan sebagai berikut

T2 -
1 1 2 3
1 1 -1 v

4 -1 1 Y gambar 3.17
3 a ol JE]

Empat elemen pertama yaitu kedua elemen pertama dari
kedua baris pértama adalah pola umum yang dikenal
dalam penyelesaian permainan pada bagian terdahuln.
Kedua bagian o berlaku untuk pemain 1 memilih kembali
( calls off) dan pemain 2 tidak. Kedua bagian '
berlaku untuk pemain 2 memilih kembali { calls off)
dan pemain 1 tidak. Sedangkan elemen g3 menghubungkan
kasus dimana kedua pemain memilih kembali ( ealls
off). Dengan pemberisn harga yang tepat ( positip,
negatip atau nol bisa ditempatkan pembayaran atau
hukuman pada salah satu pemain dalam peristiwa ini, .
sehingga akan didapatkan seluruh contoh vang
diinginkan dalam pembahasan ini dengan pemilihan e, 3,y
diatas dengan tepat.

Berikut ini diberikan sebuah contoh untuk penyelesaian
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matrik permainan seperti vang digambarkan diatas

o~ 1 2 3
1 1 -1 0
2 -1 1 0 gambar 3.18
3 o a -&
o f &>0
£ = strategi ke 1 untuk T2 ( 1=1,2,3)
nj = strategi ke j} untuk vz ( 3=1,2,3)
Dari matrik permainan tersebut, dapat ditemukan

strategi yang terbalk untuk keduna pemain.
Untuk 7:

£ ~£ +oe 20
1z a

-£ 4+ £ 4as =0
1 2 a3
~-Sz =
£, 0
dengan eleminasi : 251—252:0, 53:0
£ =2
i 2

i

y = £ = £ g =
karena s te, 1, dan a 0, maka T8,

2
. 1 1
Jadi e={ P ,0 1
Dengan strategi ini &={ ; s ; ,0 3} maka selalu

K(£,7n1=0, yaitu dengan strategi ini pemain 1 tidak
akan kalah karenanya v 0.
Untuk T2
- <
n,-n,=0
—n{+nq50

an£+anz—6n350

dengan eleminasi, =N, 2an£—6n3=0
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. : N,
Zom =on N, 54

1

karena n+n +n_=1 dan n=7n,, maka nazi—Zni

_6(1-2n1)
KO 26
+ KP-3
NWTTZa T Za
s s
= 2(o+d) STy Ng=+-any
_ S _
ni"anZ(a+é)’ nah1_2n1'

Dari nilai n,.7M, dan n, vang dihasilkan, maka strategi
terbaik untuk pemain 2 adalah 7"={0,0,1} dimana dengan
strategi ini nilai k(e,n)=0 vang berarti pemain 2
tidak bisa dikalahkan, karenanya v’ =0,

Dari keadaan pemain 1 da 2 dapat disimpulkan v =0.
Dengan demikian dapat dikatakan bahwa

£ adalah strategi terbaik untuk 71+ jika dan hanya Jjika
selalu K(e,%) 2 0 dan

n adalah strategi terbaik untuk T2 Jika dan hanya Jjika
selaku K(&,7) = 0.

Kemudian akan dilihat sebuah contoh dari matrik
permainan sebelum ini dimana dengan pemilihan «, /3,y
vang sesual akan kita dapatkan penyelesaian permainan

dengan menggunakan strategli murni, ambil

T2 1 2 3
T4
1 1 -1 —
2 -1 1 -t gambar 3.19
3 a o 0
O<oxl, £=0, re-o

Dari tabel pembayaran diatas, adalah Jjelas bahwa
permainan dapat diselesaikan dengan menggunakan

strategl murni, dimana sadel point terletak pada
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elemen (3,3) yaitu v=v =0.
Dengan demikian adalah mudah untuk melihat bahwa
strategi terbaik untnk £ sama dengan strategi terbaik
untuk 7 vyaitn sama sama berisi satu elemen

£=0={0,0,1}.

3.3. PERMAINAN DENGAN UNSUR TAK PASTI DAN INFORMASI

TAK SEMFURNA

Secara umum permainan dapat di klasifikasikan dalam
2 klasifikasi umum, yaitu
- Permainan dengan unsur langkah tak pasti atau
langkah pasti.
- Permainan dengan informasi sempurna atau informasi
tak sempurna.
Dari kedua klasifikasi tersebut dapat dibuat 4
kombinasi dari permainan secara umum. Pada bagian ini
akan dicoba untuk membicarakan permainan dengan unsur
langkah tak pasti dan informasi tak sempurna, dimana
salah satu bentuk permainan dalam kelompok ini adalah
POKER yang akan menjadi inti pembicaraan pada bab
selanjutnya.,
Contoh contoh pembicaraan pada bagian sebelum rini
memperlihatkan dengan jelas bahwa peran unsur langkah
tak pasti atau lebih tepat probabilitas dalam
permainan adalah tidak perlu pada kenyataannya, dimana
hal tersebut langsung dikaitkan dalam peraturan

permainan.

-
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Permainan yang digambarkan dalam gambar 3.12 dan 3.17
memiliki peraturan dimana unsur langkah tak pasti
tidak berlaku, langkah langkah yang dilakukan adalah
perseorangan tanpa kecuali.

Namun didapatkan bahwa sebagdian besar dari
penyelesaian permainan tersebut tidak berstrategi

murni, yaitu bahwa strategi terbaik yang mereka miliki

adalah strategi campuran meliputi pemakaian
pe=robabilitas secara eksplisit. Secara garis besar
dari sudut pandang perlakuan dari pemain, yaitu dari

strategl yang digunakan bisa dibedakan apakah apakah
permainan akan berakhir dengan strategi murni atau
tidak, dan apakah langkah dengan unsur tak pasti
berperan atan tidak. Pada permainan dengan informasi
sempurna berlakn indikasi bahwa terdapat suatu
hubungan tertutup antara keteﬁtuan vang Sempurna
dengan peraturan dimana ditentukan dari pemain yang
memberikan informasi.

Masalah ini menjadi Jelas dan dari fakta
menunjukkan bahwa munculnya unsur langkah tak pasti
dalam langkah permainan - sungguh tidak relevan
dibicarakan disini. Dalam setiap (permainan jumlah nol
2 orang) permainan dengan beberapa unsur langhkah tak
pasti bisa diganti dengan sebuah. kombinasi dari
langkah pribadi, dimana kemungkinan kemungkinan dari
strategl permainan tetap sanma.

Hal ini diperlukan untuk penerapan peraturan vyang

meliputi informasi vyang tidak sempurna dari para
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pemain, namun hal ini hanya akan diperlihatkan.
Informasi tidak sempurna itu terdiri (diantara suatu
vang lain) semua konsekuensi vang mungkin daril unsur
langkéh tak pasti secara eksplisit.

Tinjau suatu permainan (game) I' (permainan Jumlah
nol 2 orang) dan dalam kesempatan unsur langkah tak
pasti m . Alternatif strategi satu persatu disebutkan
seperti biasa yaitu 0;:1,2, ..... ,0x  dan dianggap
kemungkinannya adalah masing masing pi, ........ =
dan nilainya masing masing adalah 1/ox. Sekarang ganti
" dengan 2 langkah pribadi n&'dan mk" dimana m*'
adalah langkah pribadi pemain 1 dan m%" adalah
langkah pribadi pemain 2. Kedua pemain masing masing
mempunyal & alternatif (strategi) pilihan vaitu
ox’:l,z,...,ax dan ax"=1,2, ..... s
Adalah tidak penting pilihan langkah mana vang akan
dilakukan, namun yang pasti bahwa kedua langkah harus
dibuat tanpa beberapa informasi mengenai heberapa
langkah lainnya (sampai dengan langkah lain mk' dan
mk")'

Definisikan fungsi &(e¢’,¢ ") dengan skena matrik

dibawah ini.
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1 2 ax-—i O‘1){

1 1 & 3 Z

2 2 1 4 3
ax-i ax—:t C’lx—-z T 1 otx
ax O"x ot:~<—-1 T 2 1

gambar 3.20
Anggota anggota matrik &(e’,¢"’) didefinisikan
sebagal
S(o’, 0" "Yoo' -0 T+l untuk o =Zo"’
6(0',6"):0'~0"+l+0; untuk o' ¢’

Pengaruh dari na',mk" vaitu hubungan langkah pribadi
memilih ox',ox” pada hasil permainan adalah sama
seperti ™ yang dimiliki dalam hubungan langkah unsur
tak pasti, memilih

o;:é(ox S 3. dltunjukkan

permalinan yang baru ini dengan F* Dianggap bahwa
kemungkinan kemungkinan strategi dari r* dan I' adalah
sama.

Sesungguhnya Pemain 1 menggunakan F* memberikan
strategil campuran dari I' dengan spesifikasi 1lebih

lanjut langkah mk', memilih seluruh Ox’=1,2,....,a

x
dengan probabllitas yang sama yaitun 1/ax.

Kemudian permainan F* dengan strategi pemain 1 ini
akan menunJukkan permalnan yang sama seperti [T dari
pemaln 2.

Hal ini disebabkan karena beberapa pilihan darinya
(pemain 2) pada m%"

vaitu o'x"=1,2,....,ax memberikan

hasil yang sama seperti langkah asli unsur langkah tak
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pasti ™
Dari gambar skema matrik diatas, gambar 3.20
menunjukkan bahwa 0":0x'7. Kolom kolom dari matrik
itun terdiri dari setiap bilangan
o=&(o’ 0" ")=1,2,....,ax dengan tepat satu, yaitu bahwa
(o’ ,o" ") akan dianggap setiap harga l,2,...,ax
(hutang pada strategi pemain 1) dengan probabilitas
yvang sama l/ax, hanya jika mx dapat dilaksanakan.
Sehingga dari strategi pemain 1 ditunjukkan bahwa r*
sama baiknya dengan ', Argumen yang sama Jjuga berlaku
untuk pemain 2 dengan kedudukan posisi yang diganti.
Karena itu baris baris dalam skema matrik gambar 3.20
memalnkan peran dimana kolom kolom diatas menunjukkan
bahwa dari strategi pemain 2 didapatkan juga bahwa r

minimal sama baiknya dengan TI.

Dengan demikian pandangan dari kedua pemain adalah

berlawanan dan berarti bahwa F* dan r adalah.

ekuivalen.

Pengulangan aplikasi pada semwua langkah dengan
unsur tak pasti pada I’ dari operasi vyang digambarkan
didepan akan memindahkan semuanya. Artinya dari hasil
pengulanéan diatas mungkain bisa lebih dimengerti jika
diilustrasikan dalam beberapa contoh praktis dibawah

ini.

(A). Mempertimbangkan dengan sungguh sungguh
permainan dengan unsur langkah tak pasti. ", kedua

pemaiﬁ'memutuskan masing masing 50%,50% Lkesempatan
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unsur langkah tak pasti, siapa vang membayar unit
kepada yang lain.

Aplikasi dari strategi tersebut memindahkan permainan
ini, yang terdiri dari tepat satu langkah wunsur tak
pasti, kedalam satu dari 2 langkah pribadi. Melihat
matrik pada gambar 3.20 untuk ax=2, dengan &(o ,0" "),
harga 1,2 diganti dengan pembayaran nyata 1,-1, maka
penyelesaian permainan ini kembali pada bagian 3.1
pembahasan ini.

Dan terlihat bahwa penyelesaian permainan secara
langsung cukup sederhana yaitu penyelesaian permainan
adalah strategi umum (biasa) untuk menghasilkan
probabilitas 1/2, 1/2 o0leh langkah pribadi dan
informasi tak sempurna.

(B). Modifikasi (A), dengan diperbolehkannya untuk
seri (imbang), kedua pemain memutuskan probabilitas
33%%,33%%,33%% kemungkinan strategi , yaitu siapa yang
harus membayar satu unit pada yang lain, atau apakah
tidak ada seorangpﬁn vang membayar semuanya. Kembali
pada aplikasi strategil , matrik gambar 3.20 diambil
ax:3 dengan &(o’,o" ") berharga 1,2,3 diganti dengan
pembayaran nyata 0,1,-1, maka penyelesaian permainan
ini1 kembali pada bagian 3.2 pgmbahasan ini. Dan kita
melihat bahwa permainan ini menggunakan strategi umum
(biasa) untuk menghasilkan probabilitas 1/3,1/3,1/3,
oleh langkah pribadi dan informasi tak sempurna.

(C). &(e¢’o” ") dari matrik 3.20 bisa diganti oleh

fungsi lain, dan domain tetap o'x':1,2,...,0tx dan
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o

o " z=i,2,..... » o dengan domain 1lain ax’:1,2,..
. X

x -

dan o;"=1,2, ..... ,o "7, asalkan bahwa penggantian
selanjutnya adalah benar.

Setiép kolom dari matrik 3.20 terdiri dari setiap
bilangan 1,2,....,ox« dan selaln berulang dengan
bilangan yang sama.

Dan setiap baris dari matrik 3.20 terdiri dari setiap

bilangan 1,2,....,01x dan berulang untuk setiap
barisnya lagi. Sesungguhnya pertimbangan dari
penyelesaian hanva memakail 2 sifat ini dari

6(ox‘,ox") (dan dari SR A
Tidaklah swulit untuk melihat bahwa pencegahan dari
.pemotongan susunan kartu yang diatur sebelum kartu
kartu dibagikan termasuk kategori ini. Ketika satn
dari 52 kartu dipilih dengan langkah unsur tak pasti,
dengan probabilitas 1/52, ini biasanya .dicapai oleh
pengocokan dari kartu yang telah disusun sebelumnya.
Ini dimaksudkan untuk mendapatkan kombinasi langkah
unsur tak pasti, tetapi Jika pemain vang mengocok
berbuat‘cﬁrang (kartu diatur) maka pemain ini bisa‘
memastikan langkah Pribadi bagi dirinya.

Sebagal pencegahan terhadap tindakan lawan yang curang
ini, pemain lain diijinkan untuk menunjukkan
pengambilan kartu yang dikocok, diména kartu kartu
vang ditunjuk ditempatkan, dengan pemotongan kocokan
kartu padsa bagian tertentu. Kombinasi dari 2 langkah
pribadi (sebagai langkah pribadi) adalah ekuivalen

pada langkah dengan unsur tak pasti yang diharapkan
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asli.
Kekurangan dari informasi (informasi tak sempurna)
adalah pasti, sehingga dibutuhkan kondisi untuk
efektifitas dari strateginya.
Disini & =52, a "=52!= Jumlah kemungkinan  dari
tumpukan kartu kartu yang tersusun, ax":52, vaitu
jumlah langkah untuk pemotongan kartu.
Untuk selanjutnya pembahasan lebih rinci untuk memilih
6(ax',ox") akan diuraikan dalam bab berikutnya valtu

-

tentang permainan poker.






