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ABSTRAK

MUHAMMAD SHIDQI ABHINAYA. Pengembangan Model Game Theory
Berbasis Agen dengan Variasi Payoff Retention Berdasarkan Tradisi Perburuan
Paus di Lamalera. Dibimbing oleh MEDRIA KUSUMA DEWI HARDHIENATA
dan ANDREW JOHNATHAN SCHAUF.

Tradisi perburuan paus di Lamalera, Nusa Tenggara Timur, merupakan
kerja sama komunal berkru besar menggunakan perahu téna. Beberapa dekade
terakhir, perahu jomson menciptakan alternatif yang berpotensi mengubah
preferensi nelayan dalam memilih perahu. Penelitian sebelumnya memodelkan ini
menggunakan Agent-Based Modeling dengan asumsi evaluasi imbalan terbaru
dalam rentang waktu tetap yang seragam antar-nelayan, tanpa peluruhan memori.
Penelitian ini mengembangkan model yang memperhitungkan perbedaan tersebut
melalui faktor retensi imbalan, menggunakan Exponentially Weighted Moving
Average, untuk membedakan agen Fast-Decay Memory yang reaktif terhadap hasil
terbaru dan Slow-Decay Memory (Slow-Decay Memory) yang mempertahankan
pengaruh riwayat lebih lama. Simulasi memvariasikan proporsi profil agen pada
dua skenario, tanpa dan dengan jonson, lalu mengukur partisipasi, ketahanan
kelompok kerja, dan pola perpindahan perahu. Hasil menunjukkan kerja sama pada
téna meningkat setelah proporsi Slow-Decay Memory melewati 40%, namun tidak
pernah mencapai dominasi mutlak meski seluruh populasi berprofil Slow-Decay
Memory. Kehadiran jonson memperlambat peningkatan ini dengan menyerap
sebagian populasi secara permanen, tetapi pada proporsi Slow-Decay Memory
tinggi, jonson justru menjadi jalur penguatan téna, ditandai perpindahan dari
kegiatan individual menuju kelompok lebih besar (sapa-jonson-téna) yang
menyalip jalur pelemahan (¢éna-jonson-sapa). Temuan ini menegaskan bahwa
nelayan dengan retensi imbalan tinggi berperan sebagai penyeimbang
keberlangsungan kerja sama komunal, meski perannya dapat tertekan oleh sarana
tangkap yang lebih praktis.

Kata kunci: agent-based modeling, game theory, kerja sama komunal, lamalera,
retensi imbalan



ABSTRACT

MUHAMMAD SHIDQI ABHINAYA. Agent-Based Game Theory Model
Development with Payoff Retention Variation Based on the Whale Hunting
Tradition in Lamalera. Supervised by MEDRIA KUSUMA DEWI
HARDHIENATA and ANDREW JOHNATHAN SCHAUF.

The whale hunting tradition in Lamalera, East Nusa Tenggara, is a
communal, large-crew cooperation using the #éna boat. In recent decades, the
Jjonson motorboat introduced an alternative that may shift fishers' boat preferences.
Previous research modeled this using Agent-Based Modeling, assuming fishers
evaluate recent catches within a fixed, uniform window, without memory decay.
This study develops a model accounting for this difference through a payoff
retention factor, using an Exponentially Weighted Moving Average to distinguish
Fast-Decay Memory agents, who react strongly to recent outcomes, from Slow-
Decay Memory (Slow-Decay Memory) agents, who retain past outcomes longer.
Simulations varied agent-profile proportions across two scenarios, without and with
Jjonson, measuring participation, crew resilience, and boat-switching. Results show
cooperation on téna increases once the Slow-Decay Memory proportion exceeds
40%, yet never reaches full dominance even when the population is entirely Slow-
Decay Memory. Jonson slows this increase by permanently absorbing part of the
population, but at high Slow-Decay Memory proportions, it instead becomes a
reinforcing pathway toward téna, marked by a shift from individual to larger-group
activity (sapa-jonson-téna) that overtakes the opposite, weakening pathway (téna-
jonson-sapa). These findings confirm that fishers with high payoff retention
stabilize communal cooperation, though this role can be pressured by more practical
fishing alternatives.

Keywords: agent-based modeling, game theory, lamalera, payoft retention, whale
hunt
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