
STRATEGI PERMAINAN PARTIZAN END NIM MENGGUNAKAN
TIGA TUMPUKAN DAN SETIAP TUMPUKAN

MAKSIMAL SEPULUH KOTAK

(Skripsi)

Oleh
REONALDI FEBRIAN HAFITRI

JURUSAN MATEMATIKA
FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM

UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG

2018



ABSTRACT

THE STRATEGY OF PARTIZAN END NIM GAME USING
THREE STACKS AND EVERY STACKS CONSISTS OF

MAXIMUM TEN BOXES

By

REONALDI FEBRIAN HAFITRI

Combinatorics is part of discrete mathematics that studies the setting of objects,
and one of the discussion is about End Nim game. End Nim game is a two-player
game that alternates moving one or more of the stacks of squares which arranged
in a row. Two players are the first player and the second player. In Partizan End
Nim game, the players take turns taking the number of boxes from the stack on
each side. This study discussed the winning strategies of players where there are
three stacks and each stack consists of ten boxes. From the observation we found
three conjectures that determine the winner position : − = 0 or − = 5; =

; and if  then = . The first player will win the game if any of the 3
conjectures are not met by a second player, while the second player will win the
game if all conjectures are satisfied.

Keywords: game theory, combinatoric game, Partizan End Nim



ABSTRAK

STRATEGI PERMAINAN PARTIZAN END NIM MENGGUNAKAN
TIGA TUMPUKAN DAN SETIAP TUMPUKAN

MAKSIMAL SEPULUH KOTAK

Oleh

REONALDI FEBRIAN HAFITRI

Kombinatorik merupakan bagian dari matematika diskrit yang mempelajari
tentang pengaturan objek – objek. Game theory (teori permainan) merupakan
bagian dari kombinatorik yang salah satunya dibahas tentang permainan End Nim.
Permainan End Nim adalah permainan dua pemain yang bergantian memindahkan
satu atau lebih dari tumpukan – tumpukan kotak yang tersusun dalam satu baris.
dua pemain tersebut adalah pemain pertama dan pemain kedua. Pemain – pemain
tersebut bergantian mengambil jumlah kotak dari tumpukan pada masing –
masing sisi. Pada penelitian ini didiskusikan dugaan strategi maksimal pemain
dalam permainan Partizan End Nim dengan tiga tumpukan dan setiap tumpukan
maksimal sepuluh kotak dan menentukan posisi kemenangan kedua pemain
berdasarkan dugaan. Dari hasil penelitian ini diperoleh 3 dugaan dari hasil
observasi pola permainan untuk baris 1, baris 2, dan baris 3 berturut - turut yaitu− = 0 atau − = 5; = ; dan jika  maka = yang menunjukkan
bahwa pemain pertama akan memenangkan permainan jika ada salah satu dari 3
dugaan tidak terpenuhi oleh pemain kedua. Sedangkan pemain kedua akan
memenangkan permainan jika semua dugaan terpenuhi.

Kata Kunci: teori Permainan, permainan kombinatorik, Partizan End Nim

.
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang dan Masalah

Di zaman modern seperti sekarang ini banyak dihadapkan dengan suatu masalah.

Salah satu masalah yang sering dijumpai adalah masalah di dalam pekerjaan.

Dalam dunia kerja sebagai pekerja atau pemilik lapangan pekerjaan di tuntut

untuk dapat menghadapi berbagai masalah dengan waktu yang singkat dan hasil

yang sebaik baiknya. Salah satu cara agar dapat melatih kemampuan untuk

menyelesaikan suatu masalah dengan cepat adalah dengan bermain suatu

permainan yang melatih nalar agar dapat memenangkan permainan tersebut.

Permainan yang akan dibahas dalam skripsi ini adalah End Nim atau lebih khusus

nya disebut Partizan End Nim.

Sebelum masuk ke permainan tersebut sebaiknya diketahui dahulu dasar – dasar

game theory dan permainan kombinatorik. Jika telah menguasai kedua hal

tersebut maka pemain tersebut memiliki langkah yang lebih baik dari pada lawan

yang tidak mengetahui ilmu tersebut sehingga dapat dengan mudah memenangkan

permainan.

Kombinatorik merupakan bagian dari matematika diskrit yang mempelajari

tentang pengaturan objek – objek. Game theory (teori permainan) merupakan

bagian dari kombinatorik yang didalamnya dibahas tentang permainan End Nim.
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Permainan End Nim adalah permainan dua pemain yang bergantian memindahkan

satu atau lebih dari tumpukan – tumpukan kotak yang tersusun dalam satu baris.

Dua pemain tersebut adalah pemain pertama dan pemain kedua. Pemain tersebut

bergantian mengambil jumlah kotak dari tumpukan pada masing – masing sisi

(Albert and Nowakowski, 2001).

Secara umum permainan End Nim ada dua jenis permainan, yaitu Partizan End

Nim. dan Impartial End Nim. Permainan End Nim telah digunakan oleh Candra

(2004) dengan menggunakan metode Impartial End Nim. Oleh karena itu dalam

penelitian ini digunakan metode Partizan End Nim sebagai pembanding dari hasil

penelitian sebelumnya. Adapun batasan – batasan yang akan digunakan dalam

permainan Partizan End Nim adalah permainan dimulai oleh pemain pertama

yang mengambil kotak dari tumpukan sebelah kiri atau kanan, ada 3 deret

tumpukan, maksimal pertumpukan 10 kotak, dan setiap pengambilan maksimal 4

kotak.

1.2. Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah :

1. Menentukan konjektur pemain dalam permainan partizan end nim dengan

tiga tumpukan dan setiap tumpukan maksimal sepuluh kotak.

2. Menentukan posisi kemenangan kedua pemain berdasarkan konjektur.

1.3. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah :

1. Melatih kemampuan bernalar dalam menghadapi masalah dengan permainan.

2. Menambah wawasan penulis tentang permainan kombinatorik.
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II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Teori Permainan (Game Theory)

Teori permainan (game theory) merupakan teori yang menggunakan pendekatan

matematis dalam merumuskan situasi persaingan konflik antara berbagai

kepentingan. Teori ini dikembangkan untuk menganalisis proses pengambilan

keputusan yaitu strategi optimum dari situasi – situasi persaingan yang berbeda –

beda dan melibatkan dua atau lebih kepentingan ( Kartono,1994 ).

Secara umum teori permainan dapat diidentifikasikan sebagai suatu pendekatan

terhadap kemungkinan strategi yang akan dipakai, yang disusun secara matematis

agar bisa diterima secara logis dan rasional, serta digunakan untuk mencari

strategi terbaik dalam suatu aktivitas, dimana setiap pemain didalamya sama –

sama mencapai utilitas tertinggi.

Ide dasar dari teori permainan adalah langkah strategis dari pemain atau

pengambil keputusan. Setiap pemain diasumsikan mempunyai suatu rencana atau

strategi untuk memenangkan permainan. Langkah pertama dalam menggunakan

teori permainan adalah menentukan secara ekplisit pemain, strategi – strategi yang

ada dan juga menentukan preferensi serta reaksi dari setiap pemain.



4

2.2. Unsur – unsur Dasar Teori Permainan (Game theory)

Ada beberapa unsur atau konsep dasar yang sangat penting dalam penyelesaian

setiap kasus dengan teori permainan. Berikut penjelasan selengkapnya :

a) Jumlah pemain

Permainan diklasifikasikan menurut jumlah kepentingan atau tujuan yang ada

dalam permainan tersebut. Dalam hal ini perlu dipahami, bahwa pengertian

“jumlah pemain” tidak selalu sama artinya dengan “jumlah orang” yang terlibat

dalam permainan. Jumlah pemain disini berarti jumlah kelompok pemain

berdasarkan masing – masing kepentingan atau tujuannya. Dengan demikian dua

orang atau lebih yang mempunyai kepentingan yang sama dapat diperhitungkan

sebagai satu kelompok pemain.

b) Hasil akhir (pay off)

Hasil akhir dari suatu permainan digolongkan menjadi 2 macam kategori, yaitu

permainan jumlah nol (zero sum games) dan permainan jumlah bukan nol (non

zero sum games). Permainan jumlah nol terjadi jika jumlah pay off dari seluruh

pemain adalah nol, yaitu dengan memperhitungkan setiap keuntungan sebagai

bilangan positif dan setiap kerugian sebagai bilangan negatif. Selain dari itu

adalah permainan jumlah bukan nol. Dalam permainan jumlah nol setiap

kemenangan bagi suatu pihak pemain merupakan kekalahan bagi pemain lain.

Letak arti penting dari perbedaan kedua kategori permainan berdasarkan pay off

ini adalah bahwa permainan jumlah nol adalah suatu sistem yang tertutup.

Sedangkan permainan jumlah bukan nol tidak demikian halnya. Hampir semua

permainan pada dasarnya merupakan permainan jumlah nol. Pada permainan ini

yang digunakan adalah zero sum games karena setiap langkah positif untuk
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seorang pemain merupakan langkah negatif untuk pemain yang lain begitupun

sebaliknya setiap langkah negatif untuk seorang pemain merupakan langkah

positif untuk pemain lainnya.

c) Strategi permainan

Strategi permainan dalam teori permainan adalah suatu siasat atau rencana

tertentu dari seorang pemain, sebagai reaksi atas aksi yang mungkin dilakukan

oleh pemain yang menjadi saingannya. Permainan diklasifikasikan menurut

jumlah strategi yang tersedia bagi masing-masing pemain.

Jika pemain pertama memiliki m kemungkinan strategi dan pemain kedua

memiliki n kemungkinan strategi, maka permainan tersebut dinamakan permainan

m x n. Letak arti penting dari perbedaan jenis permainan berdasarkan jumlah

strategi ini adalah bahwa permainan dibedakan menjadi permainan berhingga dan

permainan tak berhingga. Permainan berhingga terjadi apabila jumlah terbesar

dari strategi yang dimiliki oleh setiap pemain berhingga atau tertentu, sedangkan

permainan tak berhingga terjadi jika setidak-tidaknya seorang pemain memiliki

jumlah strategi yang tak berhingga atau tidak tertentu.

d) Matriks permainan

Setiap permainan yang dianalisis dengan teori permainan selalu dapat disajikan

dalam bentuk suatu matriks permainan. Matriks permainan disebut juga matriks

pay off yaitu suatu matriks yang semua unsur berupa pay off dari para pemain

yang terlibat dalam permainan tersebut. Baris-barisnya melambangkan strategi –

strategi yang dimiliki pemain pertama, sedangkan kolom-kolomnya

melambangkan strategi-strategi yang dimiliki pemain lain. Dengan demikian,

permainan berstrategi m x n dilambangkan dengan matriks permainan m x n.
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Teori permainan berasumsi bahwa strategi yang tersedia bagi masing-masing

pemain dapat dihitung dan pay off yang berkaitan dengannya dapat dinyatakan

dalam unit, meskipun tidak selalu harus dalam unit moneter. Hal ini penting bagi

penyelesaian permainan, yaitu untuk menentukan pilihan strategi yang akan

dijalankan oleh masing-masing pemain, dengan menganggap bahwa masing –

masing pemain berusaha memaksimumkan keuntungannya yang minimum

(maksimin) atau meminimumkan kerugiannya yang maksimum (minimaks).

Nilai dari suatu permainan adalah pay off rata-rata / pay off yang diharapkan dari

sepanjang rangkaian permainan, dengan menganggap kedua pemain selalu

berusaha memainkan strateginya yang optimum. Secara konvensional, nilai

permainan dilihat dari pihak pemain yang strateginya dilambangkan oleh baris-

baris matriks pay off, dengan kata lain dilihat dari sudut pandang pemain tertentu.

Pemainan dikatakan adil (fair) apabila nilainya nol, dimana tak seorang pemain

pun yang memperoleh keuntungan atau kemenangan dalam permainan yang tidak

adil (unfair) seorang pemain akan memperoleh kemenangan atas pemain lain,

yaitu jika nilai permainan tersebut bukan nol, dalam hal ini nilai pemain adalah

positif jika pemain pertama (pemain baris) memperoleh kemenangan, sebaliknya

nilai permainan negatif jika pemain lain (pemain kolom) memperoleh

kemenangan.

Teori permainan membahas perilaku dua atau lebih pemain yang sedang terlibat

dalam adu strategi dimana pilihan strategi salah satunya mempengaruhi strategi

pemain yang lain. Dalam teori ini, dua pembuat keputusan yang saling berlawanan

mengetahui informasi mengenai lawan dan mengetahui pula nilai permainannya.
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Layaknya sebuah persaingan, seorang pemain akan selalu memposisikan dirinya

sebagai pihak yang harus memenangkan permainan. Oleh karena itu dalam teori

ini, pemain 1 diposisikan sebagai pemain yang memaksimumkan kemenangan dan

pemain 2, diposisikan sebagai pemain yang meminimumkan kekalahan (Anonim,

2016).

e) Titik pelana (saddle point)

Kriteria maksimin adalah maksimum di antara nilai – nilai minimum pada baris,

sedangkan untuk kriteria minimaks adalah minimum di antara nilai – nilai

maksimum pada kolom.   Jika dalam suatu unsur matriks permainan memiliki

nilai maksimin baris dan nilai minimaks kolom tersebut maka permainan

dikatakan bersaing ketat (strictly determined) maka permainan tersebut dikatakan

matriks yang memiliki titik pelana (saddle point). Jadi pengertian dari titk pelana

(saddle point) adalah suatu unsur dalam matriks permainan yang memiliki nilai

maksimin dan nilai minimaks. Strategi yang optimum bagi masing-masing pemain

adalah strategi pada baris dan kolom yang mengandung titik pelana tersebut. Baris

yang mengandung titik pelana merupakan strategi optimum bagi pemain pertama,

sedangkan kolom yang mengandung titik pelana merupakan strategi optimum

bagi pemain lain.

Langkah pertama penyelesaian suatu matriks permainan adalah memeriksa ada

atau tidaknya titik pelana. Bila terdapat titik pelana permainan dapat segera

dianalisis untuk diselesaikan. Untuk menentukan titik pelana biasanya dilakukan

dengan menuliskan nilai-nilai minimum dan maksimum masing-masing kolom,

kemudian menentukan maksimun diantara minimum baris dan minimum diantara

maksimum kolom. Jika unsur maksimum dari minimum baris sama dengan unsur
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minimum dari maksimum kolom, atau jika maksimin = minimaks, berarti unsur

tersebut merupakan titik pelana.

Teori permainan dapat diterapkan dalam berbagai bidang, meliputi kemiliteran,

bisnis, sosial, ekonomi dan ekologi. Sebagai contoh pada dunia bisnis, seorang

direktur suatu perusahaan didalam memperkenalkan sebuah produk baru berusaha

mengetahui kemungkinan strategi paling baik atau suatu kombinasi strategi untuk

merebut market share yang lebih besar, sementara saingannya juga mencoba

meperkenalkan produk sejenis dengan strategi yang berbeda dengan direktur

pemasaran tersebut, antara lain: penurunan harga, pemberian hadiah, peningkatan

mutu produk, memilih media advertasi yang efektif. Disinilah peranan teori

permainan untuk menentukan strategi mana yang akan diputuskan oleh direktur

pemasaran tersebut untuk merebut pasar.

Persaingan yang dicontohkan tersebut dapat diidentifikasi untuk menjelaskan

konsep teori permainan yang terdiri dari beberapa unsur-unsur dasar, yaitu:

1. Angka-angka dalam matriks pay-off, atau biasa disebut matriks permainan,

menunjukkan hasil-hasil (pay-off) dari strategi–strategi permainan yang

berbeda-beda, hasil-hasil ini dinyatakan dalam suatu bentuk ukuran efektifitas

seperti uang, persentase market share, atau utilitas.

2. Maximizing player adalah pemain yang berada di baris dan yang

memenangkan / memperoleh keuntungan permainan, sedangkan minimizing

player adalah pemain yang berada di kolom dan yang menderita kekalahan /

kerugian.
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3. Strategi permainan adalah rangkaian kegiatan atau rencana yang menyeluruh

dari seorang pemain, sebagai reaksi atas perilaku pesaingnya. Dalam hal ini,

strategi atau rencana tidak dapat dirusak oleh pesaing lainya.

4. Aturan-aturan permainan adalah pola dimana para pemain memilih strategi.

5. Nilai permainan adalah hasil (pay-off) yang diperkirakan oleh pemain

sepanjang rangkaian permainan dimana masing-masing pemain menggunakan

strategi terbaiknya. Permainan dikatakan adil apabila nilai permainan sama

dengan nol dan sebaliknya.

6. Dominan adalah kondisi dimana pemain dengan setiap pay-offnya dalam

strategi superior terhadap setiap pay-off yang berhubungan dalam suatu

strategi alternative. Aturan dominan digunakan untuk mengurangi ukuran

matriks pay-off dan upaya perhitungan.

7. Strategi optimal adalah kondisi dimana dalam rangkaian kegiatan permainan

seorang pemain berada dalam posisi yang paling menguntungkan tanpa

menghiraukan kondisi pesaingnya.

8. Tujuan dari model adalah mengidentifikasi strategi atau rencana optimal

untuk setiap pemain
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2.3. Teori Permainan Kombinatorik (Combinatorial Game Theory)

Permainan kombinatorik mempunyai beberapa ciri – ciri sebagai berikut :

1. Ada dua orang pemain.

2. Kedua pemain melangkah secara bergantian.

3. Aturan permainan ditentukan oleh kedua pemain.

4. Posisi – posisi dalam permainan kombinatorik adalah terbatas (finite).

5. Permainan berakhir ketika tidak ada lagi langkah yang tersedia bagi pemain

yang akan melangkah, artinya pemain yang mengambil kotak terakhir yang

menjadi pemenang.

2.4. Teori Peluang

Kombinatorial dan teori peluang (probability) berkaitan sangat erat. Teori peluang

banyak menggunakan konsep-konsep dalam kombinatorial. Sebenarnya kedua

bidang ini lahir dari arena judi (gambling games), salah satu kasusnya adalah

menghitung peluang munculnya nomor lotre tertentu.

Meskipun demikian, aplikasi kombinatorial dan teori peluang saat ini telah meluas

ke berbagai bidang ilmu lain maupun dalam kehidupan nyata seperti ilmu

statistika, fisika, ekonomi, biologi, dan berbagai bidang ilmu lainnya.

a. Ruang Contoh (sample space)

Ruang Contoh dari suatu percobaan adalah himpunan semua kemungkinan hasil

percobaan yang bersangkutan.
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b. Titik Contoh (sample point)

Titik Contoh adalah setiap hasil percobaan di dalam ruang contoh. Hasil-hasil

percobaan tersebut bersifat saling terpisah (mutually exclusive) karena dari seluruh

ruang contoh, hanya satu titik contoh yang muncul. Misalnya pada percobaan

melempar dadu, hasil percobaan yang muncul hanya salah satu dari 6 muka dadu,

tidak mungkin muncul dua muka atau lebih, atau tidak mungkin salah satu dari

enam muka dadu tidak ada yang muncul.

c. Ruang Contoh Diskrit (discrete sample space)

Ruang Contoh Diskrit adalah ruang contoh yang jumlah anggotanya terbatas.

Misalkan ruang contoh dilambangkan dengan dan titik-titik contohnya

dilambangkan dengan , , …, maka= { , , … , , … }
Menyatakan ruang contoh yang terdiri atas titik-titik contoh , , … , dan

seterusnya.

2.5 Permainan Sederhana (Simple Game)

Dalam teori ini permainan kombinatorik ada suatu permainan sederhana, yaitu

pengurangan dengan bilangan kuadrat. Misalnya diberikan bilangan positif 75,

pemain pertama dan pemain kedua secara bergantian mengurangi bilangan

tersebut dengan bilangan kuadrat dengan syarat hasil pengurangan minimal 0

(posisi kekalahan) dan nilai negative tidak di perkenankan. Dengan kata lain,

pemain – pemain tersebut hanya dapat mengurangi dengan angka 1,4,9,16,25, dan

seterusnya. Pemain yang tidak dapat membuat langkah lagi dinyatakan kalah.
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Sebagai contoh langkah permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

75 50 46 30 5 4 0

Dalam permainan tersebut, langkah pemain pertama ditandai dengan panah hitam

dan langkah pemain kedua ditandai dengan tanda panah putih. Permainan tersebut

dimenangkan oleh pemain kedua karena pemain pertama tidak mempunyai

langkah lagi.

Misalkan permainan tersebut dimulai dengan n bilangan positif, maka ada 2

kemungkinan, yaitu :

1. Pemain pertama yang menang atau,

2. Pemain kedua yang menang

Perhatikan contoh sederhana berikut :

a. 0 (nol) adalah suatu angka kekalahan, karena tidak ada lagi langkah yang

tersedia.

b. Tiap – tiap bilangan kuadrat 1,4,9,16,25, dan seterusnya adalah angka

kemenanganbagi pemain pertama. Karena pemain pertama dapat dengan

mudah mengurangi angka – angka tersebut menjadi angka nol. Dengan

demikian pemain kedua dalam posisi kekalahan.

Untuk menganalisis permainan di bawah ini, maka diberikan tabel berikut :

Tabel 1 Angka Kemenangan dan Kekalahan

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21
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Keterangan :

Dalam hal ini tanda silang menunjukkan angka kekalahan bagi pemain pertama,

sedangkan tanpa tanda silang adalah angka kemenangan bagi pemain pertama.

Jika pemain pertama ingin memenangkan permainan, maka pemain pertama harus

menyisakan angka kekalahan untuk pemain kedua, dan sebaliknya.

Contoh 1 :

Permainan dengan n = 19, langkah pertama apa yang akan dilkukan oleh pemain

pertama ?

Penyelesaian :

Pada Tabel 2.1 angka 19 adalah angka kemenangan bagi pemain pertama. Dengan

mengurangi 19 dengan angka 1,4,9,16, sehingga menjadi n = 18,15,10,3. Jika

pemain pertama ingin mengalahkan pemain kedua pada posisi n = 10 atau n = 15.

Langkah pertama permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

19 10 1 0

Langkah kedua permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

19 15 6 2 1 0

Dalam hal ini tanda panah hitam adalah langkah pemain pertama dan tanda panah

putih adalah langkah pemain kedua.

Contoh 2 :

Permainan dengan n = 18, misal pemain pertama memutuskan untuk mengurangi

angka 18 dengan angka 4, maka sisanya n = 14. Apa yang akan terjadi ?
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Penyelesaian :

Pada Tabel 2.1 perhatikan bahwa 14 adalah angka kemenangan bagi pemain

pertama. Lalu pemain kedua mengurangi angka 14 dengan angka 4 sehingga sisa

n = 10 merupakan angka kekalahan bagi pemain pertama. Langkah tersebut

adalah langkah yang salah, seharusnya pemain pertama memberikan angka

kekalahan, yaitu n = 1 dan 17.

Langkah pertama permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

18 17 1 0

Langkah kedua permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

18 17 8 7 6 2 1 0

Langkah ketiga permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

18 17 16 0

Langkah keempat permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

18 17 16 15 6 5 1 0

Langkah kelima permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

18 2 1 0

Contoh 3 :

Permainan dengan n = 11, langkah pertama apa yang akan dilakukan oleh pemain

pertama ?
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Penyelesaian :

Pada Tabel 2.1 angka 11 adalah angka kemenangan bagi pemain pertama.

Dengan mengurangi 11 dengan angka 1,4,9 sehingga menjadi n = 10,7,2. Jika

pemain pertama ingin mengalahkan pemain kedua, maka pemain pertama harus

membuat langkah pemain kedua pada posisi n = 2,7,10.

Langkah pertama permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

11 2 1 0

Langkah kedua permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

11 7 3 2 1 0

Langkah ketiga permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

11 10 1 0

2.6 Langkah Yang Baik

Tidak cukup hanya mengetahui apakah langkah yang dilakukan adalah langkah

kemenangan atau kekalahan. Hal yang lebih penting lagi adalah mengetahui

bagaimana cara membuat langkah yang baik, sehingga dapat memenangkan

permainan.

Langkah yang baik bagi pemain yang berada pada posisi kemenangan adalah

dengan berusaha menyelesaikan permainan secepat mungkin tanpa membuat

kesalahan. Sebaliknya, pemain yang berada pada posisi kekalahan adalah dengan

cara memperlambat permainan. Dengan kata lain “menang secara cepat atau kalah

secara perlahan.
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2.7 Permainan End Nim (End Nim Game)

Permainan End Nim baru diperkenalkan oleh Albert and Nowakowski pada tahun

2001, yaitu permainan dua orang yang bergantian memindahkan satu atau lebih

dari tumpukan – tumpukan kotak yang tersusun dalam satu baris. Dua orang

pemain tersebut adalah pemain pertama dan pemain kedua. Pemain – pemain

tersebut mengambil jumlah kotak dari tumpukan pada masing – masing sisi

artinya pemain pertama hanya dapat mengambil dari tumpukan ujung kiri

sedangkan pemain kedua mengambil dari tumpukan ujung kanan, kecuali jika

hanya ada satu tumpukan. Masing – masing tumpukan memuat paling sedikit satu

kotak. Dalam permainan ini yang memenangkan permainan adalah orang yang

memindahkan kotak terakhir.

Pemain pertama dan pemain kedua dalam kehidupan sehari – hari dapat

dimisalkan sebagai operator forklift di dalam gudang barang (warehouse) yang

bertugas memindahkan kotak – kotak dalam beberapa tumpukan yang tersusun

dalam satu baris dengan menggunakan forklift (Albert and Nowakowski, 2001).

Ada 2 jenis permainan End Nim yaitu Partizan End Nim dan Impartial End Nim.

Dalam Partizan End Nim pemain hanya dapat bermain di salah satu sisi yaitu

pemain pertama hanya dapat memindahkan kotak hanya dari sisi kiri dan pemain

keuda hanya dapat memindahkan kotak hanya dari sisi kanan. Sedangkan pada

Impartial End Nim pemain pertama dam pemain kedua dapat bermain dari sisi kiri

atau kanan. Dalam penelitian ini hanya didiskusikan tentang Partizan End Nim.
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2.8 Partizan End Nim

Partizan End Nim adalah permainan dua orang, yaitu pemain pertama dan pemain

kedua yang saling bergantian memindahkan satu kotak atau lebih dari tumpukan –

tumpukan kotak. masing – masing tumpukan memuat paling sedikit satu kotak.

pemain – pemain tersebut mengambil kotak yang berada pada tumpukan dari

masing – masing sisi, artinya pemain pertama hanya dapat mengambil kotak dari

tumpukan ujung sebelah kiri, sedangkan pemain kedua mengambil kotak dari

tumpukan ujung sebelah kanan. Jika hanya ada satu tumpukan, maka pemain

pertama dan pemain kedua harus mengambil dari tumpukan tersebut (Duffy and

Kolpin,2005).

Contoh : Posisi 1,1,2

Posisi 1,1,2 menyatakan bahwa 1 kotak berada di tumpukan sebelah kiri, 1 kotak

berada di tumpukan tengah, 2 kotak berada di tumpukan sebelah kanan.

Permainan dimulai oleh pemain pertama, misalnya mengambil 1 kotak sebelah

kanan sehingga posisi menjadi 1,1,1. Lalu pemain kedua mengambil 1 kotak

sebelah kiri sehingga posisi menjadi 1,1. Kemudian pemain pertama mengambil 1

kotak sehingga sisa satu kotak terakhir dan yang mengambil kotak tersebut adalah

pemain kedua, karena pemain kedua tersebut yang mengambil kotak tersebut yang

mengambil kotak terakhir maka pemain kedua tersebut adalah pemenangnya

(Stengel,2006).
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Langkah – langkah permainan tersebut dapat diilustrasikan sebagai berikut :

1,1,2 1,1,1 1,1 1 0

Dalam hal ini tanda panah hitam adalah langkah pemain pertama dan tanda panah

putih adalah langkah pemain kedua. Permainan tersebut dimenangkan oleh

pemain kedua, karena pemain kedua tersebut yang memindahkan kotak terakhir.

Tetapi langkah tersebut adalah langkah yang kurang tepat bagi pemain pertama.

Langkah yang baik bagi pemain pertama adalah dengan cara mengambil 2 kotak,

sehingga dapat memenangkan permainan.

Langkah yang baik bagi pemain pertama dapat diilustrasikan sebagai berikut :

1,1,2 1,1 1 0



III. METODE PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini akan dilakukan pada semester genap tahun Akademik 2016 / 2017,

bertempat di Jurusan Matematika, Fakultas Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas

Lampung, Lampung.

3.2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan adalah studi pustaka dan jurnal – jurnal yang

berkaitan dengan topik penelitian ini. Adapaun langkah – langkah yang  akan

dilakukan dalam penelitian ini yaitu :

1. Melakukan permainan End Nim dengan metode Partizan End Nim.

2. Membatasi penelitian dengan hanya maksimal pengambilan 4, maksimal

baris tumpukan 3, dan maksimal kotak per tumpukan 10.

3. Membuat tabel yang menunjukkan posisi kemenangan untuk masing –

masing pemain. Mencari pola posisi kemenangan untuk masing – masing

pemain.

4. Membuktikan pola. Jika benar, teruskan kelangkah 6, jika salah kembali ke

langkah 4.

5. Menentukan dugaan.

6. Menarik kesimpulan.
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Langkah – langkah tersebut dapat dibuat dalam flowchart pada Gambar 1

Salah

Benar

Gambar 1

Flowchart langkah – langkah dalam Penelitian

Pola
benar ?

Mulai

Partizan End Nim

Partizan End Nim dengan
batasan tetentu

Menarik kesimpulan

Membuat tabel

Membuat pola

Membuat pola baru

Membuat Dugaan /
Conjecture

Selesai



V. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian tersebut didapat kesimpulan bahwa :

1. Untuk Partizan End Nim dengan tumpukan maksimal tiga dan setiap

tumpukan maksimal sepuluh kotak didapat dugaan sebagai berikut :

a. − = 0 atau − = 5,

b. = ,

c. Jika  maka = .

2. Pemain pertama akan memenangkan permainan jika paling sedikit satu

dugaan terpenuhi, sedangkan pemain kedua akan memenangkan permainan

jika semua dugaan terpenuhi.
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