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Abstrak

FELITA FRANCESCA, 3125161889. Teori Permainan Kombina-

torial pada Tahap Akhir Permainan Catur (Kasus Khusus : Bidak

Raja dan Pion). Skripsi. Fakultas Matematika dan Ilmu Pengeta-

huan Alam, Universitas Negeri Jakarta, 2023.

Skripsi ini menjelaskan teori permainan kombinatorial yang digunakan pa-

da tahap akhir permainan catur. Penggunaan teori tersebut berhubungan

dengan aljabar permainan dan operasi hitungnya. Aljabar permainan meng-

hasilkan nilai permainan yang dapat menentukan pemenang permainan. Jika

nilai permainan > 0, pemain Putih akan menang. Jika nilai permainan < 0,

pemain Hitam akan menang. Jika nilai permainan = 0, pemain yang bergerak

kedua akan menang. Skripsi ini juga memberikan beberapa studi kasus untuk

berbagai jenis nilai permainan, baik bilangan bulat, nilai infinitesimal, mau-

pun bukan keduanya/terdefinisi. Studi kasus mencakup kasus tunggal, kasus

majemuk yang membutuhkan penjumlahan permainan dan kasus permainan

tak terdefinisi. Penulis juga menambahkan langkah penentuan dan simulasi

komputer untuk mencari nilai permainan.

Kata Kunci : Teori permainan kombinatorial, Nilai permainan, Tahap akhir

permainan catur
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Abstract

FELITA FRANCESCA, 3125161889. Combinatorial Game The-

ory in Chess Endgame (Special Case : Kings and Pawns). Thesis.

Faculty of Mathematics and Natural Science, Jakarta State Univer-

sity, 2023.

This thesis examines the application of combinatorial game theory in chess

endgame, focusing on the algebraic aspects of games and their arithmetic ope-

rations. The algebraic framework generates a game value that determines the

game’s winner. A positive value favors the White player, a negative value

favors the Black player, and a value of zero favors the player who made the

second move. The thesis provides diverse case studies covering different game

value types - integers, infinitesimal, and defined value. Case studies include

single cases, multiple cases requiring the addition of game values, and undefi-

ned game cases. Additionally, the author introduces a determination process

and computer simulations to find the game values.

Keyword : Combinatorial game theory, Game value, Chess endgame
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Gambar 4.9 Permainan 1 bernilai bilangan bulat . . . . . . . . . . . 40

Gambar 4.10 Permainan 2 bernilai bilangan bulat . . . . . . . . . . . 40

ix



Gambar 4.11 Permainan 1 bernilai infinitesimal . . . . . . . . . . . . 41

Gambar 4.12 Permainan 2 bernilai infinitesimal . . . . . . . . . . . . 41

Gambar 4.13 Permainan kasus 3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42

Gambar 4.14 Permainan tak terdefinisi kasus 1 . . . . . . . . . . . . 43

Gambar 4.15 Permainan tak terdefinisi kasus 2 . . . . . . . . . . . . 44

x


