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ABSTRAK 

 

Permasalahan setiap pemain yang terlibat dalam suatu permainan adalah 

tentang bagaimana memilih strategi optimal dengan tujuan untuk memperoleh 

keuntungan yang maksimal. Suatu teknik atau cara yang digunakan untuk sampai 

pada tujuan permainan salah satunya yaitu para pemain saling bertukar informasi 

dan membuat suatu perjanjian terikat sebelum mereka memainkan permainan 

untuk memperoleh keuntungan yang lebih baik dari pada mereka bekerja secara 

sendiri-sendiri.  

Koalisi atau kerjasama yang terbentuk dapat dilihat sebagai suatu entitas 

baru dengan suatu keputusan bersama. Oleh karena itu, pembagaian payoff yang 

adil di antara pemain yang membentuk koalisi menjadi masalah penting sebagai 

solusi permainan yang optimal, sehingga nilai Shapley akan digunakan sebagai 

salah satu metode mencari solusi optimal untuk menyelesaikan permainan n-

pemain, yang mana nilai tersebut didasarkan pada sebuah nilai koalisi yang 

disebut fungsi karakteristik.  

 

Kata kunci : Teori Permainan, Permainan Kooperatif, Permainan Bentuk 

Koalisi, Fungsi Karakteristik, Nilai Shapley. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teori permainan ditandai dengan adanya dua atau lebih pemain atau 

penentu keputusan yang saling berinteraksi, dimana keputusan tersebut akan 

menjadi ancaman bagi lawannya dan berpengaruh terhadap pembayaran (payoff) 

atau resiko yang akan diperoleh oleh masing-masing pemain di akhir permainan. 

Hal tersebut tentu mengandung konflik yang harus dipecahkan, sehingga teori 

permainan yang sudah diformulasikan sejak lama dapat menjadi alat untuk 

menganalisis mengapa suatu keputusan diambil dan bagaimana strategi 

dijalankan. Diasumsikan paling tidak ada dua pemain, 2n  , yang terlibat dalam 

konflik permainan. Jika diaplikasikan dalam dunia bisnis atau ekonomi makro 

maka pemain yang terlibat terdapat jutaan pemain. Pemain yang terlibat konflik 

tidak hanya berupa antara individu atau perseorangan, tapi dapat berupa tim, 

perusahaan bahkan negara.  

Sering dijumpai dalam kehidupan nyata, permainan-permainan yang 

memenuhi kriteria teori permainan, seperti contoh kasus yang ditulis oleh  

Thomas S Ferguson, dalam bukunya yang berjudul Game Theory edisi kedua 

tentang suatu permainan Ganjil atau Genap; Katakan pemain I adalah ganjil dan 

pemain II adalah genap, kedua pemain harus menyebut salah satu angka, satu atau 

dua secara bersamaan, pemain I akan memenangkan permainan jika jumlah kedua 

bilangan tadi adalah ganjil, begitu juga dengan pamain II akan memenangkan 

permainan jika jumlah kedua bilangan adalah genap. Untuk bisa memenangkan 
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permainan tersebut, tentulah kedua pemain baik pemain I ataupun pemain II harus 

memikirkan strategi yang optimal untuk mencapai hasil sesuai yang diharapkan. 

Contoh lain yang diterapkan pada bidang ekonomi, diantaranya persaingan 

pedagang, persaingan perusahaan dalam menaikkan omset atau penghasilan 

perusahaan. Selain itu, dalam bidang politik, kebijakan publik, jaringan 

telekomunikasi dan lain sebagainya, dengan tujuan untuk menyelesaikan berbagai 

konflik kepentingan bersama. Dalam penelitiannya tentang Menyelesaikan 

Permainan Dengan Metode Nilai Shapley, Hendra Saputra menuliskan suatu 

contoh teori permainan bahwa terdapat suatu koprasi yang dimiliki empat orang 

pemegang saham dengan pembagian masing-masing pemegang saham 5, 25, 30, 

dan 40 persen. Suatu keputusan koprasi tersebut hanya dapat ditetapkan melalui 

persetujuan pemegang saham yang lebih dari 50 persen. Berdasarkan kasus 

permainan bilangan ganjil dan genap, para pemain menekankan konflik pada 

strategi, strategi terbaik akan mengantarkannya pada perolehan nilai permainan 

yang baik. Sedangkan kasus kedua tentang koprasi, fitur utama konflik adalah 

perolehan keuntungan, setiap perusahan menginginkan keuntungan yang sebesar-

besarnya meskipun kontribusi yang mereka berikan tidak sesuai dengan 

keinginannya. Maka dalam hal ini para pemain dituntut untuk melakukan 

kerjasama atau saling bertukar informasi guna membangun perjanjian yang 

mengikat demi mencapai hasil yang optimal.  

Berdasarkan contoh kasus permainan yang memerlukan adanya 

kesepakatan di pra permainan, suatu kasus yang dihadapi penulis adalah 

bagaimana pembagian payoff atau pembayaran yang adil dianatara pemain yang 
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membentuk kerjasama (koalisi). Oleh karena itu penulis tertarik untuk menjadikan 

tema Permainan Kooperatif Bentuk Koalisi sebagai bahan penelitian Tugas Akhir. 

1.2 Batasan Masalah 

Pembatasan masalah dalam suatu penelitian sangatlah penting, guna 

menghindari pembahasan objek yang terlalu meluas dan kesimpangsiuran objek 

kajian, sehingga lebih membantu penulis agar lebih terarah sesuai dengan tema 

tugas akhir ini. Penulisan skripsi ini dibatasi pada permainan kooperatif bentuk 

koalisi yang dicari solusinya menggunakan metode nilai Shapley dan tidak 

dibahas menggunakan metode lainnya. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka 

dirumuskan permasalahan tersebut sebagai berikut: 

1. Bagaimana konsep fungsi karakteristik untuk menunjukan nilai permainan 

setiap pemain yang terbentuk dalam koalisi?  

2. Bagaimana konsep nilai Shapley sebagai metode mencari solusi dari n-pemain 

dalam permainan kooperatif bentuk koalisi? 

3. Bagaimana implementasi nilai Shapley untuk n-pemain dalam permainan 

kooperatif bentuk koalisi? 

1.4 Tujuan Peneliatian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengkaji konsep fungsi karakteristik untuk menunjukan nilai permainan 

setiap pemain yang terbentuk dalam koalisi. 
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2 Mengkaji konsep nilai Shapley sebagai metode mencari solusi dari n-pemain 

dalam permainan kooperatif bentuk koalisi. 

3 Mengkaji proses perhitungan mencari solusi optimal dari permainan 

kooperatif bentuk koalisi dengan menggunakan metode nilai Shapley. 

1.5 Manfaat Penelitian 

  Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi beberapa manfaat, 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Memberikan pengetahuan tentang konsep fungsi karakteristik untuk 

menunjukan nilai permainan setiap pemain yang terbentuk dalam koalisi. 

2. Memberikan pengetahuan tentang konsep nilai Shapley sebagai metode yang 

digunakan penulis untuk mencari solusi dari n-pemain dalam permainan 

kooperatif bentuk koalisi. 

3. Memberikan motivasi kepada peneliti-peneliti selanjutnya untuk 

mengembangkan penelitian mengenai pencarian solusi dari n-pemain dalam 

permainan kooperatif bentuk koalisi, baik menggunakan metode nilai Shapley 

atau metode lainnya. 

1.6 Tinjauan Pustaka 

Sumber pokok dalam penulisan skripsi ini adalah buku yang ditulis oleh 

Thomas S Ferguson yang berjudul Game Theory edisi  yang kedua. Penulis 

mengacu pada Part III : Two Person General Sum Games dan Part IV : Game in 

Coalitional Form. 

Referensi lain yang digunakan sebagai materi pendukung dalam 

mempelajari buku tersebut anatara lain: buku yang ditulis oleh Alvin E Roth yang 
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berjudul : The Shapley Value : Essays in Honor of Lloyd S. Shapley, buku tersebut 

lebih membahas tentang bagaimana metode Shapley muncul, kemudian untuk 

memahami tentang dasar-dasar  teori permainan penulis menggunakan buku Two 

Person Game Theory: The Essential Ideas yang ditulis oleh Anatol Rapoport, 

serta referensi lainnya. 

1.7 Metode Penelitian 

Metode yang digunakan pada penyusunan tugas akhir ini adalah metode 

studi literatur. Pengumpulan data diperoleh dengan cara membahas dan 

menjabarkan materi-materi dan teorema-teorema yang terdapat dalam sumber 

buku, jurnal, catatan kuliah dan informasi internet. Adapun langkah-langkah 

penulis dalam menyusun tugas akhir ini adalah 

 

   Gambar 1.1 Diagram Alur Penelitian 

1.8 Sistematika Penulisan 

Penyusunan tugas akhir ini dibagi ke dalam lima bab, berikut ini 

dijelaskan secara umum sistematika penulisannya,  

Teori Permainan 

Kooperatif 

 

Implementasi 

 

Bentuk Koalisi 

Metode Nilai 

Shapley 
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BAB I: PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, tinjauan pustaka, metode penelitian, serta 

sistematika penelitian. 

BAB II: LANDASAN TEORI 

Bab ini membahas mengenai teori-teori dasar yang dibutuhkan untuk 

mendukung Bab Pembahasan. Pertama dibahas terkait teori permainan dan 

sejarahnya, selanjutnya dibahas mengenai unsur-unsur dasar teori permainan, 

kemudian diberikan juga mengenai klasifikasi permainan, teori tentang permainan 

berjumlah nol dari dua orang, permainan berjumlah tak nol dari dua orang, dan 

terakhir dibahas terkait permainan non kooperatif dan kooperatif.  

BAB III: PERMAINAN KOOPERATIF BENTUK KOALISI 

Bab ini membahas teori mengenai permainan bentuk koalisi. Subbab 

pertama membahas terkait permainan bentuk koalisi, kemudian subbab kedua 

tentang Nilai Shapley sebagai solusi pembagian payoff yang adil di antara pemain 

yang terbentuk ke dalam koalisi 

BAB IV: APLIKASI METODE NILAI SHAPLEY 

Bab ini membahas suatu contoh kasus nyata sebagai implementasi dari 

teori Shapley. Subbab-subbab dalam bab ini antara lain, kasus permainan, 

pemecahan masalah dan interpretasi hasil pemecahan masalah tersebut. 

BAB V: PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penelitian dan saran yang 

diberikan penulis untuk peneliti selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil studi literatur yang telah penulis 

jabarkan pada pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Konsep fungsi karakteristik merupakan konsep nilai terhadap kerjasama yang 

terbentuk diantara n-pemain, dengan 2n  , dan juga berdasarkan pada konsep 

himpunan. Anggota himpunan yang terlibat dalam kerjasama disebut sebagai 

suatu koalisi S, dimana  1,2,.....,S N n  . 

Bentuk koalisi dari permainan dengan n -pemain yang ditunjukkan oleh 

pasangan  ,N v , dengan  1,2,.....,N n
 
adalah suatu himpunan pemain dan v 

adalah fungsi bernilai real, v dikatakan fungsi karakteristik dari suatu permainan 

dan terdefinisi pada himpunan 2N
 atas semua koalisi yang mana koalisi-koalisi 

tersebut merupakan subset dari N, dan dua kondisi berikut ini juga terpenuhi. 

(i)   0v   , dan 

(ii) Superaditif. Jika S dan T adalah koalisi-koalisi yang disjoin  S T  , 

maka      v S v T v S T   . 

Besaran  v S  adalah fungsi karakteristik yang bernilai real untuk setiap koalisi 

S N . Cara biasa untuk menentukan fungsi karakteristik adalah dengan 
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mendefinisikan nilai  iv S , untuk 1,2i  , i N  dan S N , sebagai nilai dari 

permainan berjumlah nol dari dua orang. Sehingga, koalisi S akan bertindak 

sebagai Pemain I dan koalisi pelengkap S N S   akan bertindak sebagai 

Pemain II. 

2. Metode nilai Shapley merupakan metode mencari solusi yang optimal untuk 

permainan kooperatif bentuk koalisi berdasarkan pada konsep fungsi 

karakteristik dan aksioma-aksioma Shapley. Nilai Shapley dinotasikan dengan 

 , menunjukkan setiap fungsi karakteristik v yang mungkin dari permainan 

dengan n-pemain, sebuah n-vektor  v        1 2, ,......., nv v v    dalam , 

dimana  i v  merepresentasikan harga atau nilai pemain ke i  dalam permainan 

beradasarkan fungsi karakteristik v. Kemudian perhitungan nilai  i v  dapat 

diperoleh melalui sebuah teorema, dimana teorema ini merupakan cara alternatif 

untuk sampai pada perolehan solusi optimal terhadap masing-masing pemain. 

Cara alternatif tersebut ditunjukkan pada persamaan berikut ini, 

           | | 1 ! | | !
,

!
i S

i

S N

S n S
v v S v S i

n





 
  

 

dengan 1,....i n , | |S  adalah jumlah para pemain yang masuk dalam koalisi S, 

dan n adalah jumlah pemain yang terlibat dalam permainan. Probabilitas pemain 

ke i  masuk ke koalisi tertentu dari himpunan koalisi yang ada yaitu sebesar 

    | | 1 ! | | ! !S n S n   dengan payoff rata-rata yaitu     v S v S i  . 
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3. Metode nilai Shapley yang diaplikasikan terhadap kasus persaingan ketiga 

cabang salah satu kursusan Bahasa Inggris terbesar di Yogyakarta menghasilkan 

pembagian yang optimal. Karena pembagian nilai payoff yang dihasilkan dari 

kerja sama ini bergantung  pada kontribusi masing-masing cabang, dapat dilihat 

dari probabilitas dan payoff harapannya pada saat ketiganya berada dalam koalisi 

tertentu, hanya saja ketika mereka membuat suatu kerjasama dan berkoalisi, 

mereka dapat menjamin dirinya untuk paling tidak memperoleh hasil dari 

nilainya ketika beraksi secara sendiri dan menghindari kerugian yang maksimum. 

Meskipun terdapat cabang dengan payoff harapannya adalah nol ketika dia 

masuk kedalam koalisi yang anggotanya adalah dirinya sendiri. Berdasarkan 

vektor Shapley yang diperoleh meskipun tidak ada cabang yang tidak 

memperoleh hasil,  atau semua cabang mendapatkan pendaftar, meskipun jumlah 

hasil ketiganya tidak sama.  

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah penulis lakukan, bahwa penulis hanya 

menggunakan metode nilai Shapley untuk mencari solusi optimal terhadap permainan 

kooperatif bentuk koalisi. Sehingga penelitian selanjutnya diharapkan untuk meneliti 

dengan menggunakan metode lain atau membandingkannya sehingga konsep-konsep 

yang ada pada teori kooperatif dapat lebih diperluas lagi. 

Demikian saran yang dapat penulis sampaikan, semoga skripsi ini dapat 

menjadi inspirasi untuk peneliti-peneliti senjutnya khususnya dalam bidang teori 

permainan. 
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