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Abstrak

Hompimpa adalah suatu cara yang digunakan oleh minimal tiga orang untuk memilih satu orang dalam
permainan yang berkaitan dengan urutan bermain, sebagai contoh petak umpet danengklek. Pada kasus ini,
hompimpa memiliki aturan yang tidak keluar dari hompimpa dan kalah dalam suite terakhir dianggap kalah,
cara mengeluarkan beberapa orang dari hompimpa hingga tersisa dua orang untuk melakukan suite adalah
dengan memilih beberapa orang yang memperlihatkan telapak tangan atau punggung tangan dengan jumlah
paling sedikit, setiap pengeluaran tersebut merupakan kejadian saling bebas, dan hompimpa dikatakan berhasil
jika banyaknya orang yang memperlihatkan telapak tangan tidak sama dengan banyaknya orang yang
memperlihatkan punggung tangan pada setiap pengeluaran. Analisis ini mengkaji banyaknya cara memilih
satu orang yang kalah dalam hompimpa dan estimasi banyaknya hompimpa yang berhasil. Pada kasus ini
banyaknya cara memilih satu orang yang kalah dihitung menggunakan konsep kombinasi dan aturan perkalian
sehingga diperoleh rumus yang sama dengan permutasi yang melibatkan objek yang sama.Estimasi banyaknya
hompimpa yang berhasil dimodelkan dengan melibatkan partisi bilangan, kemungkinan telapak tangan atau
punggung tangan yang paling sedikit muncul pada setiap pengeluaran,dan binomial Newton.
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1. Pendahuluan

Menurut Wikipedia, hompimpa adalah suatu cara yang digunakan oleh minimal tiga orang untuk
menentukan siapa yang menang dan kalah, menentukan urutan bermain, atau membagi beberapa orang
menjadi dua kelompok dengan memperlihatkan telapak tangan atau punggung tangan. Contoh permainan
yang diawali dengan hompimpa untuk menentukan siapa yang mendapat giliran pertama atau untuk
membagi beberapa orang menjadi dua kelompok adalah petak umpet, engklek, bentengan, dan lompat
tali.Pada hompimpa terdapat dua aturan dalam penentuan pemenang, yaitu seseorang yang tidak keluar
dalam hompimpa dan kalah ketika suite dianggap kalah dalam hompimpa, dan yang pertama kali keluar
dari hompimpa dianggap kalah dalam hompimpa. Banyaknya cara memilih satu orang untuk kalah dalam
hompimpa dapat dihitung dengan konsep kombinasi yang ada pada cabang ilmu matematika diskrit.

Matematika diskrit merupakan salah satu cabang pada ilmu matematika yang membahas tentang
logika, enumerasi, bilangan bulat, kombinatorika, graf, dll (Rosen, 2012).Karena cakupan matematika
diskrit sangat luas, matematika diskrit dapat digunakan untukmenghitungpeluangdiperolehnya Royal
Flush, Full House, dIll pada permainan Pinochle Poker (Wroughton&Nolan, 2012) dan
menghitungbanyaknyakonfigurasi 8 Queen yang diletakkan pada papancaturberukuran8 x
8dengansyaratbidak-bidaktersebuttidaksalingmenyerang (White,  2018). Matematika  diskrit
jugamemilikicabangkajianyang menarik, yaituGame Theory.Game Theorydapat digunakan untuk
merumuskan  strategi menyelesaikanpermainanHex Puzzle(Hayward &Rijswijck, 2006) dan
memprediksiseseorang yang akanmemenangkanpermainanNim(Aloklah, 2019).Dengan demikian,
rumusan masalah dari penelitian ini adalahbagaimana matematika diskrit khususnya kombinatorika dapat
diaplikasikan untuk mengkaji banyaknya cara memilih satu orang yang kalah dalam hompimpa dan
estimasi banyaknya hompimpa yang berhasil dengan menggunakan konsep kombinasi, partisi bilangan,
dan binomial Newton.
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Pada kajian ini, hompimpa yang berhasil didefinisikan sebagai hompimpa dengan syarat di mana
banyaknya orang yang memperlihatkan telapak tangan tidak sama dengan banyaknya orang yang
memperlihatkan punggung tangan pada setiap pengeluaran. Pengeluaran didefinisikan sebagai cara untuk
memilih beberapa orang dengan memperhatikan banyaknya orang yang memperlihatkan telapak tangan
dan punggung tangan. Jika banyaknya orang yang memperlihatkan telapak tangan lebih sedikit dari pada
banyaknya orang yang memperlihatkan punggung tangan, maka orang-orang yang memperlihatkan
telapak tangan akan dikeluarkan dari hompimpa, dan sebaliknya.Setiap pengeluaran ketika hompimpa
sedang berlangsung hingga tersisa dua orang untuk melakukan suite merupakan kejadian saling bebas
atau independen, sebab masing-masing pengeluaran tidak saling mempengaruhi satu sama lain.
Kemudian, dua orang yang melakukan suite juga merupakan kejadian independen dan orang yang kalah
dalam suite mengakibatkan orang tersebut kalah dalam hompimpa. Dari proses berjalannya hompimpa,
banyaknya orang yang ikut hompimpa dapat disajikan sebagai partisi bilangan di mana partisi ini
menyatakan banyaknya orang yang dikeluarkan di setiap pengeluaran.Estimasi banyaknya hompimpa
yang berhasil akan dimodelkan dengan melibatkan kemungkinan telapak tangan atau punggung tangan
yang paling sedikit muncul pada setiap pengeluaran. Untuk mempermudah penulisan, munculnya telapak
tangan dinotasikan sebagai P (Putih), munculnya punggung tangan dinotasikan sebagai H (Hitam), dan
suite dinotasikan sebagai S. Sebagai contoh, jika terdapat 5 orang yang akan melakukan hompimpa, maka
salah satu partisi hompimpa yang berhasil adalah 2H + 1P + 2S5dan salah satu partisi hompimpa yang
gagal adalah 1H + 2H + 2S. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah mengetahui banyaknya cara
memilih satu orang yang kalah dalam hompimpa dan estimasi banyaknya hompimpa yang berhasil.

2. Pembahasan

Dengan memperhatikan aturan hompimpa yang sudah dipaparkan pada bagian pendahuluan, misalkan
diberikann orang yang akan melakukan hompimpa danky, k,, k5, ..., k., berturut-turut adalah banyaknya
orang yang dikeluarkan pada pengeluaran ke—1,2,3, ..., m hingga tersisa 2 orang untuk melakukan suite.
Dengan demikian, n — (k; + k, + k3 + -+ + k) = 2. Karena memilih orang dalam hompimpa untuk
dikeluarkan tidak memperhatikan urutan dan proses pengeluaran terjadi secara bertahap dari pengeluaran
ke-1 hingga ke-m, maka banyaknya cara memilih satu orang yang kalah dalam hompimpa adalah

(:1) _ (n ;2k1> _ (n - (1;(13+ kz)) (n — (key + ki: ot km_1)) _ (i)

Dengan menyederhanakan hasil di atas, diperoleh
n!
kil ky!- kgl k!
di mana hasil ini sama seperti rumus permutasi yang melibatkan objek yang sama.

Ketika hompimpa sedang berlangsung hingga tersisa 2 orang untuk melakukan suite, pada
pengeluaran ke—1,2,3,...,m berturut-turut terdapat kq,k,, ks, ..., k,, orang yang dikeluarkan dari
hompimpa. Dengan demikian, n dapat disajikan dalam bentuk partisi bilangan

n=ky+k,+ks+-+kn+2
dengan k4, k,, k3, ..., k,, = 1. Karena proses pengeluaran pada hompimpa memperhatikan urutan, maka
dapat dibuat ilustrasi partisi hompimpa sebagai berikut.
n=1+14+1+--4+1+2
sebanyak n—2
n=24+14+14+1+--4+1+2
sebanyak n—4
n=3+14+14+1+--4+1+2
sebanyak n—5

Pada ilustrasi di atas terlihat bahwa setiap partisi hompimpa merupakan kejadian saling lepas dan
banyaknya cara menghitung partisi hompimpa sama dengan banyaknya cara memilih tanda +untuk
dihapus. Pada kasus ini, banyaknya tanda + sebelum tersisa 2 orang untuk melakukan suite paling banyak
adalah n — 3. Dengan melibatkan kemungkinan setiap orang yang memperlihatkan telapak tangan atau
punggung tangan (putih atau hitam), maka terdapat paling banyak 2"~2 kemungkinan.Dengan aturan
perkalian dan aturan penjumlahan, maka banyaknya semua kemungkinan hompimpa yang terjadi adalah
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n—3 n—3 n—3 n—3
n-2 n-3 n—4 n—-2—(n-3)
( 0 )2 +< 1 )2 +( 2 )2 + +(n—3)2
("_3)2n—2+(n_3)2”—3+(n_3)2n—4+ +(n_3)2
0 1 2 n—3
n
2

R W R (Y ESE
0 1 2 n—3

n-3
=2 (Tl - 3) 2n—3—l . 1l
1=0 !
=2(1+2)"3
=2-3"3,

Karena pada hasil di atas terdapat hompimpa yang gagal, yaitu hompimpa pada pengeluaran ke—i,
1 <i < n-2, banyaknya orang yang memperlihatkan telapak tangan sama dengan banyaknya orang
yang memperlihatkan punggung tangan, maka dapat disimpulkan bahwa banyaknya kemungkinan
hompimpa yang berhasil tidak lebih dari 2 - 3%73,

3. Simpulan

Diberikansebanyak norang yang akan melakukan hompimpa. Misalkan kq, ks, ..., k,, berturut-turut
adalah banyaknya orang yang dikeluarkan pada pengeluaran ke—1,2,...,m. Maka banyaknya cara
memilih satu orang yang kalah dalam hompimpa dengan melalui pengeluaran 1,2,...,m adalah

#!kl.Dengan memperhatikan munculnya telapak tangan dan punggung tangan pada partisi
1:-R2:"Rm:

hompimpa, maka banyaknya hompimpa yang berhasil tidak lebih dari 2-3™73. Untuk penelitian
berikutnya dapat membahas nilai eksak banyaknya hompimpa yang berhasil dengan memperhatikan
batasan masalah pada kajian ini.
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