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BAB I

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Decision Support System
Decision support system (DSS) adalah sebuah sistem informasi berbasis
komputer yang digunakan untuk mendukung pengambilan keputusan dalam suatu
bisnis atau organisasi. DSS melayani fungsi manajemen, pengoperasian dan
perencanaan dalam suatu tingkatan organisasi dan membantu dalam pengambilan
keputusan. DSS dapat berbentuk sepenuhnya terkomputerisasi, orang ataupun
kombinasi dari keduanya. Ada 3 komponen utama dari arsitektur DSS vyaitu :
(Marakas, G. M. ,1999)
e Database (or knowledge base)
e Model
e User Interface
Pengertian dan batasan dari DSS telah berubah—ubah seiring berjalannya
waktu. Pada 1970, DSS dideskripsikan sebagai sebuah sistem yang digunakan
untuk membantu membuat keputusan. Pada akhir 1970, DSS mulai berfokus pada
sebuah sistem komputer yang interaktif yang mana membantu pembuat keputusan
dalam memanfaatkan database dan model untuk menyelesaikan ill-structured
problems (Sol, 1987).
Menurut Simon, tahap pengambilan keputusan dibagi menjadi empat
bagian (Daihani, 2001) yaitu :

e Intelligence (Penelusuran)
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yaitu :

Tahap ini merupakan tahap pendefinisan masalah serta identifikasi
informasi yang dibutuhkan yang berkaitan dengan persoalan yang dihadapi
dan keputusan yang akan diambil.

Design (Perancangan)

Tahap ini merupakan tahap analisa dalam kaitan mencari atau
merumuskan alternatif-alternatif pemecahan masalah.

Choose (Pemilihan)

Tahap ini merupakan tahapan pemilihan dari alternatif-alternatif yang
dihasilkan pada tahap sebelumnya yang dianggap cocok.

Implementation (Implementasi)

Tahap ini merupakan tahap pelaksanaan dari keputusan yang telah
diambil.

Secara umum, manfaat yang dapat diambil dengan menggunakan DSS

Mendukung pemecahan masalah yang komplek

Meningkatkan pengendalian pengukuran dan meningkatkan kinerja
organisasi

Menghemat biaya, pembuatan atau menghemat biaya akibat keputusan
yang salah

Keputusan lebih objektif dan konsisten dibandingkan dengan intuisi saja
Meningkatkan efektivitas manajerial dengan menghemat waktu kerja pada
bidang analisis, perencanaan dan pelaksanaan

Meningkatkan produktivitas dari analisis.
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2.2

Artificial Intelligence

Dalam bukunya, George F. Luger mendefinisikan kecerdasan buatan

(Artificial Intelligence / Al) sebagai sebuah cabang dari computer science yang

fokus pada otomatisasi tingkah laku (behaviour) suatu sistem yang berdasarkan

pada knowledge / Intelligent tertentu. Al dibagi ke dalam empat kategori yaitu :

Sistem yang bertindak seperti orang. Contoh : Turing test

Sistem yang berpikir seperti orang. Contoh : Cognitive science

Sistem yang berpikir secara rasional. Contoh : Logical approach

Sistem yang bertindak secara rasional. Contoh : Intelligent agent approach

Dalam perkembangannya, Al dapat diimplementasikan ke dalam berbagai

macam area aplikasi sebagai berikut :

Sistem Pakar (Expert System) merupakan komputer yang menjadi sarana
untuk menyimpan pengetahuan para pakar, sehingga komputer memiliki
keahlian menyelesaikan permasalahan dengan meniru keahlian yang
dimiliki pakar.

Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing), dimana
memungkinkan user berkomunikasi dengan komputer menggunakan
bahasa sehari-hari, misalnya Bahasa Inggris, Bahasa Indonesia, dan
sebagainya.

Pengenalan Ucapan (Speech Recognition), sehingga manusia dapat
berkomunikasi dengan komputer menggunakan suara.

Robotika & Sistem Sensor.

Computer Vision, yaitu menginterpretasikan gambar atau objek-objek

tampak melalui komputer.
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o Intelligent Computer-Aided Instruction, yaitu komputer dapat digunakan
sebagai tutor yang dapat melatih dan mengajar.
e Game Playing.

o Soft Computing

2.3  Fuzzy Logic

Logika fuzzy diperkenalkan pada tahun 1965 oleh Lotfi A. Zadeh dalam
proposalnya yang berjudul fuzzy set theory (Zadeh, L.A. ,1965). 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 0 hingga 1.

Ada beberapa hal yang perlu diketahui dalam memahami sistem fuzzy,
yaitu :

e Variabel Fuzzy, yaitu variabel yang hendak dibahas dalam suatu sistem
Fuzzy.

e Himpunan Fuzzy, yaitu himpunan yang tiap elemennya mempunyai derajat
keanggotaan tertentu terhadap himpunannya. Himpunan Fuzzy memiliki
dua atribut, yaitu :

1. Linguistik, yaitu penamaan suatu grup yang mewakili suatu
keadaan atau kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa alami.
2. Numeris, yaitu suatu nilai (angka) yang menunjukkan ukuran dari

suatu variabel.
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e Semesta Pembicaraan adalah suatu keseluruhan nilai yang diperbolehkan

untuk dioperasikan dalam suatu variabel Fuzzy. Nilai semesta pembicaraan

dapat berupa bilangan positif atau bilangan negatif.

e Domain adalah keseluruhan nilai yang diizinkan dalam semesta

pembicaraan dan boleh dioperasikan dalam suatu himpunan Fuzzy. Nilai

domain dapat berupa bilangan positif maupun bilangan negatif.

Logika fuzzy memiliki proses sebagai berikut :

Sistem menerima input.

Sistem melakukan konversi input ke fuzzy input melalui proses
fuzzifikasi

Sistem melakukan proses inferensi (penarikan kesimpulan)
berdasarkan input fuzzy yang diperoleh sehingga menghasilkan fuzzy
output.

Sistem melakukan konversi dari fuzzy output menjadi output.

input

(crisp)

noweoge base
ou tpu t
galabase nlle pase
fuzzification I | defuzzification
Interface l Inserface
] # decislon-making unit T
= 9 (crisp)
(fuzzy) ihzzy)

Gambar 2.1 Fuzzy Inference System (Sumber: digilib.ittelkom.ac.id)

Dalam pembangunan Fuzzy Logic System dapat digunakan suatu algoritma

seperti pada gambar di bawah ini
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Algorithm 1 Fuzzy logic algorithm

1. Define the linguistic variables and terms (initialization)

2. Construct the membership functions (initialization)

3. Construct the rule base (initialization)

4. Convert crisp input data to fuzzy values

using the membership functions (fuzzification)

Evaluate the rules in the rule base (inference)

Combine the results of each rule (inference)

7. Convert the output data to non-fuzzy values (defuzzification)

» o

Gambar 2.2 Fuzzy Algorithm (Sumber: cs.bilkent.edu.tr)
Sesuai dengan algoritma di atas hal yang perlu dilakukan dalam
pembangunan sistem fuzzy adalah

e Mendefinisikan variabel linguistik yang akan digunakan dalam sistem
fuzzy

e Membuat fungsi keanggotaan

e Membuat rule yang nantinya akan digunakan untuk proses inferensi

e Mengonversi crisp input menjadi fuzzy values dengan menggunakan
fungsi keanggotaan yang telah dibentuk sebelumnya

e Melakukan proses inferensi

e Mengombinasikan setiap hasil dari setiap rule yang ada

e Mengonversi balik data yang dihasilkan menjadi non-fuzzy values

2.3.1 Himpunan Fuzzy

Pada logika boolean, sebuah individu dipastikan sebagai anggota dari
salah satu himpunan saja, sedangkan pada himpunan fuzzy sebuah individu dapat
masuk pada dua himpunan yang berbeda. Seberapa besar eksistensinya dalam

himpunan tersebut dapat dilihat pada nilai keanggotaannya.
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Himpunan fuzzy A pada semesta X dinyatakan sebagai himpunan pasangan

berurutan (set of ordered pairs) baik diskrit maupun kontinu.

A={lx ay@xe X} Rumus 2.1
dimana #4*) adalah fungsi keanggotaan himpunan fuzzy A. Fungsi keanggotaan
memetakan setiap * <X pada suatu nilai antara [0,1] yang disebut derajat

keanggotaan (membership grade atau membership value).

2.3.2 Fungsi Keanggotaan

Fungsi keanggotaan adalah suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-
titik input data ke dalam nilai keanggotaannya (disebut juga dengan derajat
keanggotaan) yang memiliki interval antara O sampai 1. Salah satu cara yang
dapat digunakan untuk mendapatkan nilai keanggotaan adalah dengan melalui
pendekatan fungsi. Derajat keanggotaan dalam himpunan (degree of membership)
dilambangkan dengan p.

Dalam sistem fuzzy banyak dikenal bermacam-macam fungsi keanggotaan
(membership function). Beberapa fungsi keanggotaan yang sering digunakan
adalah:

e Fungsi keanggotaan segitiga

0; x<aataux=c

upg § KA /b-ak asxsh

(c-x)/(c-b); b<x<c
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A
1
Derajat
keanggotaan
M[x]
0 a b c
Domain

Gambar 2.3 Fungsi Keanggotaan Segitiga (Sumber:
belajaritsaja.com)

e Fungsi Keanggotaan Trapesium

0 x<a atau x>d
(x—a)/(b-a) a<x<hb
HIx] = < 1 b<x<c
L (d-x)/(d-c) c<x<d
B
Derajat
Keanggotaan . \
u[x) .
0 a b C d v

Gambar 2.4 Fungsi Keanggotaan Trapesium
(Sumber: belajaritsaja.com)
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2.3.3 Operator Dasar Fuzzy Logic

2.34

e 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.

pANB=min(u,[x] sly) 0000 Rumus 2.2

e Operator OR
Operator ini berhubungan dengan operasi union pada himpunan.
Fire strength sebagai hasil operasi dengan operator OR diperoleh dengan
mengambil nilai keanggotaan terbesar antara elemen pada himpunan-

himpunan yang bersangkutan.

pAUB =max(uu[xfugly) 0 Rumus 2.3

e 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.

e ¥ F § B B W | Rumus 2.4

Fuzzifikasi

Fuzzifikasi adalah pengubahan seluruh variabel input/output ke bentuk

himpunan fuzzy. Rentang nilai variabel input dikelompokkan menjadi beberapa

himpunan fuzzy dan tiap himpunan mempunyai derajat keanggotaan tertentu.
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2.3.5 Inferensi Fuzzy (Logika Pengambilan Keputusan)

Setelah fungsi keanggotaan untuk variabel masukan dan keluarannya
ditentukan, basis aturan pengendalian dapat dikembangkan untuk menghubungkan
aksi keluaran pengendali terhadap kondisi masukannya. Tahap ini disebut sebagali
tahap inferensi, yakni bagian penentuan aturan dari sistem logika fuzzy. Sejumlah

aturan dapat dibuat untuk menentukan aksi pengendali fuzzy.

2.3.6 Defuzzifikasi
Defuzzifikasi dapat didefinisikan sebagai proses pengubahan besaran fuzzy
yang disajikan dalam bentuk himpunan-himpunan fuzzy output dengan fungsi
keanggotaannya untuk mendapatkan kembali bentuk tegasnya (crisp).
Ada berbagai macam metode yang dapat digunakan untuk melakukan
proses defuzzifikasi yaitu
e Center of Area (COA)
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.
Metode ini memiliki persamaan seperti

Jwp(w)dw
Jpw)dw Rumus 2.5

Up =

e Center of Sums (COS)
Metode ini mirip dengan metode COA. Metode ini menghindari
komputasi union dari himpunan fuzzy sehingga mengkomputasi area

dari masing-masing himpunan fuzzy secara individual. Metode ini

memiliki persamaan seperti

Decision Support ..., Giam Cen Jiang, FTI UMN, 2014



17

........... Rumus 2.6
e Height Method (HM)

masing-masing output fungsi
put akhir kemudian

masing fungsi

i1 wik(wj) :
= —p——— umus 2.7
Ej-l w(w;)

Us
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