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TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kecerdasan Ganda

Kecerdasan adalah kemampuan komputasi (kemampuan untuk memproses
jenis informasi tertentu) yang berasal dari faktor biologis dan psikologis manusia.
Kecerdasan juga merupakan potensi yang dimiliki manusia yang dapat
dikembangkan melalui proses belajar. (Gardner, 2013)

Teori Kecerdasan Ganda (Multiple Inteligence) yang dikemukakan oleh
Howard Gardner, seorang profesor psikologi dari Harvard University dan Walter
McKenzie akan dijadikan acuan untuk lebih memahami bakat dan kecerdasan
individu.

Howard Gardner mengemukakan bahwa pada dasarnya manusia memiliki
delapan jenis kecerdasan dasar, yaitu: (Gardner, 1983)

a)  Kecerdasan Linguistik

Seseorang yang memiliki kecerdasan linguistik memiliki kemampuan untuk
mengelola kata-kata, baik dalam bentuk lisan atau tulisan serta mampu
mengartikan tulisan dengan jelas. Hal yang sering menjadi kegemarannya adalah
membaca, mengisi Teka Teki Silang, bermain scrabel.

Beberapa pekerjaan yang cocok untuk orang yang memiliki kecerdasan

linguistik adalah penyiar, jurnalis atau pengacara.

6
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b)  Kecerdasan Logika-Matematika

Kecerdasan Logika-Matematika adalah kecerdasan untuk mengolah angka
dan logika. Orang yang memiliki kecerdasan matematis mampu membuat
hipotesa dengan baik, membuat Kklasifikasi, dan menganalisa sebab akibat.
Kemampuan ini membuat seseorang mampu berpikir secara logika dan rasional.
Seseorang yang memiliki kecerdasan ini biasanya memiliki kemampuan untuk
memecahkan masalah dengan cepat dan juga dengan cepat dapat mengambil
kesimpulan terhadap suatu masalah.

Beberapa pekerjaan yang cocok untuk orang yang memiliki kecerdasan ini

adalah akuntan, programmer atau ilmuwan.

c) Kecerdasan Spasial-Visual

Kecerdasan spasial-visual adalah kecerdasan untuk memiliki kepekaan
terhadap visual, bentuk, warna, garis, dan ruang. Kecerdaan ini membuat
seseorang mampu membuat idenya menjadi bentuk sketsa yang jelas. Kecerdasan
ini memberikan seseorang kemampuan untuk menggambarkan benda-benda dari
sudut pandang yang berbeda-beda.

Pekerjaan yang cocok untuk seseorang dengan kecerdasan ini adalah

insinyur, arsitek, fotografer atau pilot.

d) Kecerdasan Musik

Kecerdasan musikal membuat seseorang mudah untuk menikmati,

mengembangkan dan mengekspresikan musik dan suara. Biasanya seseorang yang
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memiliki kecerdasan musikal suka bersiul, mampu menghafal nada dengan cepat
dan suka bekerja sambil bernyanyi.

Biasanya, seseorang dengan kecerdasan ini dapat memainkan satu atau
beberapa macam alat musik, bahkan ada beberapa orang yang dapat memainkan
alat musik secara otodidak. Seseorang yang memiliki kecerdasan ini juga
memiliki reaksi yang kuat terhadap suara-suara tertentu.

Kecerdasan musikal dapat memberi nilai positif, karena dapat meningkatkan
daya kemampuan mengingat, meningkatkan prestasi atau kecerdasan,
meningkatkan kreativitas dan imajinasi.

Beberapa pekerjaan yang cocok untuk seseorang dengan kecerdasan ini

adalah sebagai penyanyi, pemain alat musik atau pencipta lagu.

e) Kecerdasan Intrapersonal

Kecerdasan intrapersonal adalah kecerdasan untuk mengenal dan memahami
diri sendiri. Biasanya orang dengan kecerdasan intrapersonal suka bekerja sendiri,
cuek, dapat mengintropeksi diri sendiri, dan mampu mengetahui kekuatan dan
kelemahan diri sendiri.

Pekerjaan yang cocok untuk seseorang yang memiliki kecerdasan ini adalah

sebagai penasihat, konselor atau teolog.

f)  Kecerdasan Interpersonal

Seseorang yang memiliki kecerdasan interpersonal akan mudah untuk

mengerti dan peka terhadap perasaan, temperamen, motivasi dan watak orang lain.
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Hasilnya, mereka dapat menghadapi orang lain dengan perhatian yang baik dan
mendorong orang lain untuk menceritakan masalahnya.
Beberapa pekerjaan yang cocok untuk seseorang yang memiliki kecerdasan

ini antara lain psikolog, negosiator dan guru.

g) Kecerdasan Natural

Kecerdasan natural adalah kecerdasan untuk menikmati dan memahami
alam, memanfaatkan alam secara produktif serta dapat menggunakan pengetahuan
yang dimilikinya untuk mengelola alam dengan baik. Ciri seseorang dengan
kecerdasan naturalis adalah mampu memahami tingkah binatang, mencintai
lingkungan dan suka melakukan aktivitas outdoor di alam.

Beberapa pekerjaan yang sesuai untuk seseorang dengan kecerdasan ini

adalah sebagai petani, nelayan, pemburu atau pendaki gunung.

h)  Kecerdasan Kinestetik Tubuh
Orang yang memiliki kecerdasan kinetik mampu mengekspresikan gagasan
dan perasaan dengan baik melalui gerak. Ciri seseorang yang memiliki kecerdasan
ini biasanya menyukai olahraga dan berbagai kegiatan yang menggunakan fisik.
Pekerjaan yang cocok untuk orang yang memiliki kecerdasan kinetik

misalnya atlet, pengrajin, dan penjahit.

Menurut Walter McKenzie, ada satu jenis kecerdasan yang ada di dalam

kecerdasan ganda, yaitu: (McKenzie, 2005)
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Kecerdasan Eksistensial
untuk  menikmati

merupakan kemampuan

Kecerdasan Eksistensial

pemikiran-pemikiran dan ingin tahu mengenai kehidupan, kematian, dan realita
yang ada. Ciri-ciri seseorang yang memiliki kecerdasan eksistensial yang tinggi

adalah mempertanyakan hakekat segala sesuatu dan mempertanyakan keberadaan

peran diri sendiri di alam/dunia.
Pekerjaan yang cocok untuk orang yang memiliki kecerdasan eksistensial

yang tinggi adalah filosof dan teologis.

Sembilan jenis kecerdasan ini memiliki hubungan antar kecerdasan yang

digambarkan dengan menggunakan roda domain (Gambar 2.1).
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Gambar 2.1 Multiple Intelligences Domains

(Sumber: McKenzie, 2005: 25)

a. Domain Analitik

Domain ini terdiri dari kecerdasan musik, logika-matematika, dan naturalis.

Ketiga ciri kecerdasan ini disebut sebagai kecerdasan analitik karena meskipun
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dapat memiliki komponen sosial atau introspektif, kecerdasan ini dapat digunakan

untuk menganalisis dan menggabungkan data ke dalam skema yang sudah ada.

b.  Domain Introspektif

Domain ini terdiri atas kecerdasan eksistensial, intrapersonal, dan spasial-
visual. Ketiga kecerdasan ini disebut sebagai kecerdasan introspektif karena
memerlukan keterlibatan untuk melihat sesuatu lebih dalam sehingga mampu
membuat hubungan emosional antara yang dipelajari dengan pengalaman masa

lalu.

c.  Domain Interaktif

Domain ini terdiri atas kecerdasan linguistik, interpersonal, dan kinestetik
tubuh. Ketiga kecerdasan ini disebut sebagai kecerdasan interaktif karena
meskipun kecerdasan tersebut dapat dirangsang melalui kegiatan pasif, diperlukan

juga adanya interaksi untuk mencapai pemahaman.

2.1.1 Tes Kecerdasan Ganda

Untuk mengetahui tingkat dari masing-masing kecerdasan, maka diperlukan
tes kecerdasan ganda. Tes dilakukan dengan pengisian jawaban 90 soal, dimana
masing-masing kecerdasan terdiri dari 10 soal. Sumber soal berdasarkan Thomas
Armstrong (2009) dalam buku “Multiple Intelligences in the Classroom” dan
Walter McKenzie (2005) dalam buku “Multiple Intelligences and Instructional

Technology™.
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Tabel 2.1 Soal Tes Kecerdasan Ganda

Kecerdasan

Soal

Linguistik

Buku sangat penting bagi saya.

Linguistik

Saya dapat mendengar kata-kata di kepala
saya sebelum saya membaca, berbicara atau
menuliskannya.

Linguistik

Saya menyerap lebih banyak dengan
mendengarkan radio atau kaset dibanding
menonton TV atau film.

Linguistik

Saya sangat menikmati permainan kata
seperti Scrabble, Anagram atau Password.

Linguistik

Saya lebih suka melucu dengan meleletkan
lidah atau bunyi-bunyi aneh.

Linguistik

Orang lain kadang-kadang harus
menghentikan pembicaraan saya untuk
menanyakan arti kata yang saya pakai
dalam tulisan atau pembicaraan saya.

Linguistik

Bahasa Indonesia, ilmu sosial dan sejarah
lebih mudah bagi saya dibanding
matematika dan sains.

Linguistik

Ketika saya mengemudi di jalan raya luar
kota, saya lebih suka memperhatikan papan
reklame daripada pemandangan alam.

Linguistik

Pembicaraan saya sering melibatkan
rujukan dari apa yang saya baca dan
dengar.

10

Linguistik

Baru-baru ini saya telah menulis artikel
yang dimuat di media massa sehingga saya
merasa bangga dan mendapat pujian dari
orang lain.

11

Logika-Matematika

Saya dengan mudah dapat menghitung
angka di luar kepala.

12

Logika-Matematika

Matematika dan Sains merupakan bidang
studi yang saya gemari.

13

Logika-Matematika

Saya lebih menyukai bermain game yang
menuntut pemikiran logika.

14

Logika-Matematika

Saya suka melakukan eksperimen kecil-
kecilan, misalnya bagaimana kalau saya
menyiram bunga mawar di pot dua kali
lebih banyak dalam seminggu.

15

Logika-Matematika

Otak saya selalu mencari pola-pola,
keteraturan atau urutan logis dari sesuatu.

16

Logika-Matematika

Saya berminat terhadap perkembangan
sains terbaru.

17

Logika-Matematika

Saya percaya bahwa hampir segala hal
memiliki penjelasan rasional.
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Tabel 2.1 Soal Tes Kecerdasan Ganda (lanjutan)

No Kecerdasan Soal
Saya kadang-kadang memikirkan dengan
18 Logika-Matematika | jelas konsep yang abstrak, tak terkatakan,
dan tak terbayangkan.
Saya suka menemukan salah kaprah yang
19 Logika-Matematika | dikatakan atau dilakukan orang di rumah
atau di kantor.
Saya merasa lebih nyaman apabila sesuatu
20 Logika-Matematika | telah terukur, dikategorisasi, dianalisis atau
dikuantifikasi dengan cara tertentu.
[ Saya sering melihat bayangan visual yang
21 B2 Vise jelas ketika saya menutup mata.
22 Spasial-Visual Saya sensitif terhadap warna.
Saya sering menggunakan kamera atau
23 Spasial-Visual camcoder untuk merekam apa yang saya
lihat di sekitar saya.
24 Spasial-Visual Saya mf-:-mkma_tl bermain jigsaw, maze atau
game visual lainnya.
o5 Spasial-Visual Saya meng_alaml mimpi yang jelas di
malam hari.
26 Spasial-Visual Saya biasanya dapat menemukan jalan di
daerah baru.
27 Spasial-Visual Saya suka menggambar atau melukis.
/i Pelajaran Geometri lebih mudah bagi saya
N Vs dibanding Aljabar.
Saya dapat dengan mudah membayangkan
29 Spasial-Visual bagaimana sesuatu akan tampak apabila
dilihat dari atas seperti burung.
30 Spasial-Visual Saya Ieplh suka_t membaca buku yang penuh
dengan ilustrasi.
31 Musik Saya memlllkl suara yang bagus untuk
menyanyi.
30 Musik Saya bisa mengetahui bila not musik tidak
benar.
. Saya sering mendengarkan musik radio,
5 Mulss kaset atau CD.
34 Musik Saya bisa memainkan alat musik tertentu.
35 Musik Hldgp saya terasa malang bila tidak ada
musik.
36 Musik Saya sering terngiang jingle musik ketika
sedang berjalan.
37 Musik Saya bls_a berlama-lama b_ersama musik
dengan instrumen perkusi sederhana.
38 Musik Saya tahu nada berbagai lagu atau musik.
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Tabel 2.1 Soal Tes Kecerdasan Ganda (lanjutan)

No Kecerdasan Soal
Setelah mendengar sebuah lagu satu atau

39 Musik dua kali, maka saya dapat menirukannya
dengan baik.
Saya suka bersenandung atau menyanyi

40 Musik sambil bekerja, belajar atau mempelajari
sesuatu.
Saya secara teratur melakukan meditasi,

41 Intrapersonal refleksi atau merenung sendiri mengenai
kehidupan ini.
Saya telah mengikuti seminar

42 Intrapersonal pengembangan diri atau konsultasi untuk
mengenal diri saya lebih baik lagi.
Saya dapat menanggapi kemunduran

43 Intrapersonal dengan tabah.

44 Intrapersonal Saya memiliki hobi atau minat khusus yang
benar-benar untuk diri saya.

45 Intrapersonal Sg)_/a mengenal kekuatan dan kelemahan
diri saya.
Saya lebih suka menghabiskan akhir pekan

46 Intrapersonal sendirian di kamar daripada rekreasi ke
tempat ramai.

47 Intrapersonal Saya ada.la_h orang yang berkehendak kuat
dan berpikir bebas.

48 Intrapersonal Saya punya_buku harian untuk mencatat
suasana batin saya.

49 Intrapersonal Saya wiraswasta atau tengah berpikir serius
untuk berwiraswasta.

50 Intrapersonal SS:;/: ingin belajar lebih banyak tentang diri
Di tempat kerja atau tetangga, saya

51 Interpersonal tergolong orang yang didatangi untuk
dimintakan konsultasi.
Saya lebih suka olah raga berkelompok
seperti badminton, volleyball, atau

i QTP sepakbola dibanding olah raga sendirian
seperti berenang atau jogging.
Ketika saya ada masalah, saya lebih suka

53 Interpersonal minta tolong kepada orang lain, dibanding
mengatasi sendiri.

54 Interpersonal Paling sedikit saya memiliki tiga teman
dekat.
Saya lebih suka menghabiskan waktu luang

55 Interpersonal dengan bermain monopoli atau bridge

daripada rekreasi individual seperti
videogame atau solitaire.
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Tabel 2.1 Soal Tes Kecerdasan Ganda (lanjutan)

No Kecerdasan Soal
56 Interpersonal Sa}ya menikmati tantangan mengajar orang
lain apa yang saya ketahui.
Saya memandang diri saya adalah
S7 Interpersonal pemimpin (atau demikian kata orang lain).
58 Interpersonal Saya merasa nyaman di tengah kerumunan
orang banyak.
Saya suka melibatkan diri dalam kegiatan
59 Interpersonal sosial yang berkaitan dengan pekerjaan
saya, keagamaan atau masyarakat.
Di sore hari, saya lebih suka menghadiri
60 Interpersonal . s
pesta daripada sendirian di rumah.
61 Natural Saya memiliki hewan piaraan di rumah.
Saya menanam aneka tanaman di halaman
62 Natural
rumah.
Saya peduli terhadap kebersihan
= 2T lingkungan sekitar rumah.
64 Natural Saya menentang penggundulan hutan.
Saya menentang kegiatan yang mencemari
= Lol lingkungan (udara, tanah, air).
66 Natural S_aya menentang perburuan binatang
liar/langka.
67 Natural Saya prlhatl_n dan peduli terhad_ap_
kerusakan lingkungan yang terjadi.
68 Natural Saya menentang aborsi.
Saya suka olahraga petualangan di alam
69 ML bebas (hiking, surfing, diving).
70 Natural Saya terlibat dalam organisasi yang
membantu korban bencana alam.
71 Kinestetik Tubuh S_aya b(_arolah raga atau memiliki kegiatan
fisik lain secara teratur.
. . Saya merasa sangat sulit untuk bisa duduk
[ Bt diam dalam jangka waktu tertentu.
Saya suka bekerja dengan tangan seperti
73 Kinestetik Tubuh menjahit, merajut, memahat, pertukangan
kayu, atau membuat model.
Banyak ide baik yang muncul setelah saya
74 Kinestetik Tubuh | jalan-jalan, jogging atau setelah melakukan
kegiatan fisik lainnya.
75 Kinestetik Tubuh S_aya suka menghabiskan waktu luang saya
di luar rumah.
Saya sering menggunakan gerak tangan
76 Kinestetik Tubuh atau bahasa tubuh lain ketika berbicara

dengan orang lain.
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Tabel 2.1 Soal Tes Kecerdasan Ganda (lanjutan)

No Kecerdasan Soal

77 Kinestetik Tubuh Saya perlu menyt_antuh b_arang-barang agar
dapat mengetahui lebih jauh.

78 Kinestetik Tubuh Saya me_nlkmatl permainan fisik yang perlu
keberanian dan menegangkan.

79 Kinestetik Tubuh Saya_a_da}lah seseorang yang teratur dan
memiliki koordinasi baik.
Untuk mempelajari ketrampilan baru, saya

80 Kinestetik Tubuh perlu berlatih daripada hanya membaca
petunjuk atau menonton video.
Saya merasa penting untuk melihat peran

81 Eksistensial saya dalam “gambaran besar” dari banyak
hal.

82 Eksistensial Saya mer)lkmz_itl pembahasan pertanyaan
mengenai kehidupan.

83 Eksistensial Agama penting bagi saya.

84 Eksistensial Saya menikmati melihat karya seni.

85 Eksistensial Saya_ sering melakukan relaksasi dan
meditasi.

86 Eksistensial Saya suka beperglan_untl_Jk mengunjungi
tempat-tempat yang inspiratif.

87 Eksistensial Saya senang membaca filosofi.
Belajar hal-hal baru lebih mudah ketika

88 Eksistensial saya melihat aplikasinya dalam dunia
nyata.

89 Eksistensial Sayg ingin tahu a}pakah ada bentuk-bentuk
kehidupan lain di alam semesta.

90 Eksistensial Penting bagi saya untuk merasa terhubung

dengan orang-orang.

Masing-masing jawaban dari 90 soal ini akan diberikan skor. Skor jawaban

memiliki lima macam nilai, yaitu 1,2,3,4, dan 5.

Selalu bernilai 5

Sering bernilai 4

Kadang-kadang bernilai 3

Jarang bernilai 2

Tidak pernah bernilai 1
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Cara penilaiannya adalah dengan menjumlahkan setiap skor jawaban untuk
tiap kecerdasan. Nilai tertinggi untuk setiap aspek kecerdasan adalah 50 dan nilai

terendah untuk setiap aspek kecerdasan adalah 10.

2.2 Fuzzy Logic

Logika fuzzy diperkenalkan pada tahun 1965 oleh Lotfi A. Zadeh. Fuzzy
secara bahasa diartikan sebagai kabur atau samar-samar. Suatu nilai dapat bernilai
besar atau salah secara bersamaan. Logika fuzzy merupakan sebuah bentuk logika
yang memiliki banyak nilai atau suatu logika probabilitas yang digunakan untuk
menarik kesimpulan yang menghasilkan nilai kira-kira daripada menghasilkan
nilai yang tetap atau tepat. Dibandingkan dengan logika tradisional dimana hanya
memiliki dua nilai, yaitu 0 dan 1, logika fuzzy memiliki nilai antara O hingga 1.
(Zadeh, L.A., 1965)

Logika fuzzy digunakan untuk menerjemahkan suatu besaran yang
diekspresikan menggunakan bahasa (linguistik), misalkan besaran kecepatan laju
kendaraan yang diekspresikan dengan pelan, agak cepat, cepat, dan sangat cepat.
Logika fuzzy menunjukkan sejaun mana suatu nilai itu benar dan sejauh mana
suatu nilai itu salah.

Terdapat beberapa hal yang perlu untuk diketahui mengenai sistem fuzzy,
yaitu:

o Variabel Fuzzy

Variabel fuzzy merupakan variabel yang akan dibahas dalam suatu sistem

fuzzy. Contohnya : umur, temperatur, permintaan dan sebagainya.

o Himpunan Fuzzy
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Merupakan suatu grup yang mewakili suatu kondisi atau keadaan tertentu
dalam suatu variabel fuzzy. Himpunan fuzzy memiliki dua atribut, yaitu
linguistik yang berarti penamaan grup yang mewakili keadaan atau kondisi
tertentu, dan numeris yang menggunakan angka untuk menunjukkan ukuran
dari suatu variabel.
Contoh linguistik: variabel umur terbagi menjadi tiga himpunan fuzzy, yaitu
MUDA, PAROBAYA dan TUA.

. Semesta Pembicaraan
Semesta pembicaraan merupakan himpunan bilangan real yang senantiasa
naik secara monoton dari Kiri ke kanan dan merupakan keseluruhan nilai
yang diperbolehkan untuk dioperasikan dalam suatu variabel fuzzy. Nilai
semesta pembicaraan dapat berupa bilangan negatif maupun bilangan
positif.

o Domain
Domain himpunan fuzzy adalah keseluruhan nilai yang diijinkan dalam
semesta pembicaraan dan boleh dioperasikan dalam suatu himpunan fuzzy.
Sama seperti semesta pembicaraan, domain dapat berupa bilangan negatif

maupun bilangan positif.

2.2.1 Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan (membership function) adalah suatu kurva yang
menunjukkan pemetaan titik-titik input data ke dalam nilai keanggotaannya
(sering juga disebut dengan derajat keanggotaan) yang memiliki interval antara O

sampai 1. Salah satu cara yang dapat digunakan untuk mendapatkan nilai
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keanggotaan adalah dengan melalui pendekatan fungsi. Ada beberapa fungsi yang

sering digunakan, seperti di bawabh ini.

o Representasi Linear
Pada representasi linear, pemetaan input ke derajat keanggotaannya
digambarkan sebagai suatu garis lurus. Bentuk ini paling sederhana dan
menjadi pilihan yang baik untuk mendekati suatu konsep yang kurang
jelas.
Ada dua keadaan himpunan fuzzy yang linear, yaitu representasi linear
naik (Gambar 2.2) dan representasi linear turun (Gambar 2.3).

Fungsi keanggotaan untuk representasi linear naik :

Derajat
Keanggotaan

ulx]

Gambar 2.2 Fungsi Keanggotaan Linear Naik

(Sumber: belajaritsaja.com)

0; x<a
ulx] 2{(x—a)/(b—a); . P ... Rumus 2.1
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Fungsi keanggotaan untuk representasi linear turun :

20

1 A
Derajat
Keanggotaan
ulx]
0 a domain b

Gambar 2.3 Fungsi Keanggotaan Linear Turun

(Sumber: belajaritsaja.com)

ﬂ[x]:{g?_x)/(b_a); z:;sb

Representasi Kurva Segitiga

... Rumus 2.2

Kurva Segitiga pada dasarnya merupakan gabungan antara dua garis

(linear) seperti terlihat pada Gambar 2.4.

Fungsi keanggotaan segitiga :

Derajat
Keanggotaan

ulx]

v

Gambar 2.4 Fungsi Keanggotaan Segitiga

(Sumber: belajaritsaja.com)
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0; x<aataux =c¢
ulx] =J{(x—a)/(b—a); a<x<bh ... Rumus 2.3
(c—x)/(c=b); b<x<c
. Representasi Kurva Trapesium
Kurva Trapesium pada dasarnya berbentuk seperti kurva segitiga, hanya

saja ada beberapa titik yang memiliki nilai keanggotaan 1 (Gambar 2.5).

Fungsi keanggotaan trapesium :

Derajat
Keanggotaan
ulx]

o

Gambar 2.5 Fungsi Keanggotaan Trapesium

(Sumber: belajaritsaja.com)

0; x <aataux >d
x—a)/(b—a); a<x<b
ulx] = (1 4 ) b<x<c ... Rumus 2.4

(c'l—x)/(d—c); c<x<d

2.2.2 Operator Dasar Fuzzy Logic
Seperti halnya himpunan konvensional, ada beberapa operasi yang di
definisikan secara khusus untuk mengombinasi dan memodifikasi himpunan

fuzzy. Nilai keanggotaan sebagai hasil dari operasi dua himpunan sering dikenal
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dengan nama fire strength atau o-predikat. Ada tiga operator dasar yang
diciptakan oleh Zadeh, yaitu:
. Operator AND
Operator ini berhubungan dengan operasi interseksi pada himpunan. Fire
strength sebagai hasil operasi dengan operator AND diperoleh dengan
mengambil nilai keanggotaan terkecil antar elemen pada himpunan-
himpunan yang bersangkutan.
tanp = min(ualx], uplyl) ... Rumus 2.5
o Operator OR
Operator ini berhubungan dengan operasi union pada himpunan. Fire
strength sebagai hasil operasi dengan operator OR diperoleh dengan
mengambil nilai keanggotaan terbesar antar elemen pada himpunan-
himpunan yang bersangkutan.
tauvs = max(ug[x], ug[y]) ... Rumus 2.6
o Operator NOT
Operator ini berhubungan dengan operasi komplemen pada himpunan.
Fire strength sebagai hasil operasi dengan operator NOT diperoleh dengan
mengurangkan nilai keanggotaan elemen pada himpunan yang
bersangkutan dari 1.

Ugr =1 — pgfx] ... Rumus 2.7
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2.2.3 Fuzzifikasi
Fuzzifikasi adalah proses pengubahan seluruh variabel ke dalam bentuk
himpunan fuzzy. Nilai-nilai dari seluruh variabel tersebut dikelompokkan menjadi

beberapa himpunan fuzzy dalam derajat keanggotaan tertentu.

2.2.3 Inferensi Fuzzy

Setelah menentukan fungsi keanggotaan dari masing-masing variable input
dan output yang digunakan dalam fuzzifikasi, maka selanjutnya dilakukan tahap
inferensi fuzzy, yaitu penentuan aturan-aturan yang telah dibuat di dalam system

fuzzy. Sejumlah aturan dapat dibuat untuk menentukan pengendali fuzzy.

2.2.4 Defuzzifikasi

Defuzzifikasi merupakan tahapan dalam sistem fuzzy, dimana dalam tahap
ini dilakukan proses pengubahan besaran fuzzy yang didapatkan dari perhitungan
himpunan fuzzy dengan fungsi keanggotaannya untuk mendapatkan kembali suatu
output dalam bentuk tegasnya (crisp).

Ada beberapa metode yang dapat digunakan untuk melakukan proses
defuzzifikasi, yaitu:
. Metode Centroid

Metode ini sering disebut juga dengan metode centroid. Metode ini

menyeleksi nilai crisp dari output yang telah dihasilkan dari proses

Inferensi sesuai dengan pusat gravitasi dari fungsi keanggotaan output.

zu(z)dz
7" = f, @)z ... Rumus 2.8

[, wz)dz
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Metode Bisektor
Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai pada
domain fuzzy yang memiliki nilai keanggotaan setengah dari jumlah total

nilai keanggotaan pada daerah fuzzy.

z, sedemikian hingga f}fl,u(z)dz = f;nu(z)dz ... Rumus 2.9

Metode Mean of Maximum (MOM)
Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai rata-

rata domain yang memiliki nilai keanggotaan maksimum.

Metode Largest of Maximum (LOM)
Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai

terbesar dari domain yang memiliki nilai keanggotaan maksimum.
Metode Smallest of Maximum (SOM)

Pada metode ini, solusi crisp diperoleh dengan cara mengambil nilai

terkecil dari domain yang memiliki nilai keanggotaan maksimum.
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