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- SIMBOL :-

= = Bama dengan

< = Lebih kecil

= = Lebih kecil atau sama dengan
> = Lebih besar
oz = Lebih besar atau sama dengan

d N . " . . ,

T = f "dx} = derlvatlf ke x

g = f = derivatif iil k
F " erivatif parsii A=I ]
J = Integral tak tenitu

s° '

a = Integral tertentu

J = Batas matrik

{ } = Batas himpunan

= = Elemen {anggota) himpunan

o = Himpunan

bagian (Sub himpunan)}

= Interseksi (irisan) himpunan

-5 = Himpunan
g° = Himpunan
)a = Himpunan
)g = Himpunan
W = étrategi-
%* - = strategi

= Strategi

Y
Y# = Strategi

{dasrah) feasible
batas optimal pareto
strateqi pemain I

strategi pemain II

pemain I

optimal pemain I
pemain IX

optimal pemain I1I
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= = Sigma {(Jumlzah)

i,1 = indeks |

f = Matrik pembayaran pemain I
B = Matrik pembayaﬁan pemain II

(B,¥} = Titik {feasible}

Xk s e
(U, v} = Titik status quo
(U, Q) = Titik solusi

g, B8 = fungsi
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