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KATA PENGANTAR

Dalam kehidupan sehari-hari banyak masalah yang
dihadapi manusia yang berhubungan dengan matematika,
sehingga dapat diistilahkan tiada hari tanpa angka dan
matematika. Awalnya manusia akan Dberfikir bahwa
matematika hanya digunakan untuk menentukan angka-angka
yang sudah pasti.

Namun dengan pola fikir manusia yang makin hari makin
kompleks, maka manusia mulai berfikir bisakah matematika
digunakan untuk angka yang tidak pasti atau sama-samar.

Dengan ditemukannya metodazzy maka angka yang
tidak pasti dapat diukur kini dapat diukur. Namun pengukuran
ini bukan berfungsi untuk menggantikan perhitungan angka
yang pasti, hanya digunakan untuk menghadapi kondisi yang
tidak pasti saja.

Buku ini membahas teori daséuzzy hingga bagaimana
menghitungfuzzy dari masukkan (fuzzifikasi) sampai dengan
keluaraan (defuzzifikasi). Selain itu buku ini juga membahas
tentang bagaimana cara membaca hasil perhiturigazny
khususnyduzzyTsukamoto.

Dalam buku ini juga disertakan penghitungan dengan
menggunakan perangkat lunak Matlab, karena Matlab sangat
mendukung untuk perhitungémzzy

Kritik dan saran yang membangun penulis harapkan dari
berbagai pihak demi perbaikan untuk penyusunan buku ini
berikutnya. Akhir kata penulis menyampaikan terima kasih
sebesar-besarnya kepada pihak yang telah membantu penulis
dalam menyusun buku ini.
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Wﬂ‘ SEKILASLOGIKA FUZZY

1.1.Pendahuluan

Dalam kehidupan sehari-hari banyak masalah yang
dihadapi manusia yang berhubungan dengan matematika,
sehingga dapat diistilahkan tiada hari tanpa angka dan
matematika. Sebagai contoh kita bangun tidur pertama kali kita
lihat adalah jam berapa? Bahkan sampai akan tidurpun kita
akan melihat angka, seperti sudah jam berapa? Kita naik
angkutan umum, jual beli, hingga kita lihat jam, semuanya akan
berhubungan angka dan matematika dengan penjumlahan
maupun pengurangan.

Semua masalah diatas adalah masalah sudah pasti dan tidak
dapat terbantahkan. Namun sesuai dengan perkembangan pola
pikir manusia yang tidak puas, maka semua yang pasti dibuat
sebuah pola masalah yang tidak pasti atau kemungkinan.

Pada akhir abad ke 19 hingga akhir abad ke-20, teori
probabilitas memegang peranan penting untuk menyelesaikan
masalah ketidakpastiarBelama itu pula, metode peramalan
secara konvensional yang digunakan adalah analisis regresi dan
regresi berganda. Dewasa ini perkembangan teknologi
informasi sudah sedemikian pesat. Perkembangan yang pesat
tidak hanya teknologi perangkat keras dan perangkat lunak saja,
tetapi metode komputasi juga ikut berkembang.

Salah satu metode komputasi yang cukup berkembang saat
ini adalah sistem cerdas. Dalam teknologi informasi, sistem
cerdas dapat juga digunakan untuk melakukan peramalan.
Salah satu metode dalam sistem cerdas yang dapat digunakan
untuk melakukan peramalan adalah menggunakan |dgizy
yang dikenalkan oleh Lotfi A. Zadeh pada tahun tahun 1965.
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Namun teorifuzzyini tidak secara langsung menggantikan teori
probabilitas.

Teori himpunan fuzzy digunakan sebagai kerangka
matematis untuk menangani masalah ketidakpastian,
ketidakjelasan ataupun dapat digunakan untuk kekurangan
informasi. Dalam kehidupan sehari-hari kekurangan informasi
banyak ditemukan diberbagai bidang kehiduapan.

Ketidakjelasan juga dapat digunakan untuk
mendeskripsikan yang berhubungan dengan ketidakpastian
yang diberikan dalam bentuk linguistik atau bahasa. Sistem
logika fuzzy digunakan dalam sebuah sistem yang dibangun
dengan cara definisi dan cara kdgazyyang benar, walaupun
sebuah fenomena yang akan dimodelkan dalam sigieny
adalah bersifat samar-samar.

Secara umurfuzzylogic adalah sebuah metode “berhitung”
dengan variabel kata-katalingQuistic variablg, sebagai
pengganti berhitung dengan bilangan (Naba, 2009 : 1).
Memang kata-kata yang digunakan dalamzytidak setepat
bilangan, namun kata yang digunakan lebih dekat dengan
intuisi manusia, seperkata “merasakan”, “kira-kira”, “lebih
kurang”, dan sebagainya.

Sesuai dengan perkembangan daya pikir manusia, maka
logika fuzzyini menjadi populer untuk digunakan dalam riset,
karena kemampuannya dalam menjembatani bahasa mesin
yang serba tepat dengan bahasa manusia yang cenderung tidak
tepat. Biasanya diistilahkan dengan kata signifikan
(significance.

Logika samar atauduzzy logic dapat dianggap sebagai
pendekatan untuk memetakan suatu ruapgt atau masukkan
ke dalam suatu ruangutput atau keluaran (Setiono dan Sofa
Marwoto, 2010).

Logika fuzzy digunakan sebagai suatu cara untuk
memetakan permasalahan danput menuju output yang



Logika Fuzzy dengan Matlab

diharapkan. Pada himpundnzzy nilai keanggotaan terletak

pada rentang O sampai 1 (Prihatini, 2011).

Himpunan fuzzy merupakan suatu suatu grup yang
mewakili suatu kondisi atau keadaan tertentu dalam suatu
variabelfuzzy Variabelfuzzymerupakan variabel yang hendak
dibahas dalam suatu sistdozzy misalnya umur, temperatur,
dan lain-lain.

Fungsi keanggotaan atawembership functioadalah suatu
kurva yang menunjukan pemetaan titik-titikput data ke
dalam nilai keanggotaannya yang memiliki interval antara O
sampai 1 (Prihatini, 2011).

Beberapa alasan mengapa orang menggunakan logika
yaitu (Kusumadewi, et al, 2006) :

a. Konsep logikafuzzymudah dimengerti. Konsep matematis
yang mendasari penalarafiizzy sangat sederhana dan
mudah dimengerti.

b. Logikafuzzysangat fleksibel.

c. Logika fuzzy memiliki toleransi terhadap data-data yang
sangat tepat.

d. Logika fuzzymampu memodelkan fungsi-fungsi nonlinear
yang sangat kompleks.

e. Logika fuzzy dapat membangun dan mengaplikasikan
pengalaman-pengalaman para pakar secara langsung tanpa
harus melalui proses pelatihan.

f. Logika fuzzy dapat bekerjasama denagn teknik-teknik
kendali secara konvensional.

g. Logikafuzzydidasarkan pada bahasa alami.

Dengan logikafuzzy maka sistem kepakaran manusia bisa
diimplementasikan kedalam bahasa mesin secara mudah dan
efisien. Pada gambar 1.1, memberikan ilustrasi bahwa akan ada
pertemuan jam 11.00 dan direstoran Sedap Blok A.2 yang
menggunakan bahasa yang pasti (peresisi), sedangkan gambar
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disebelahnya menerangkan dengan bahasa yang tidak pasti.
Karena jam 11an, bisa menunjukan jam 11.00 sampai dengan
jam 11.59, dan bertemu di restoran yang dalam bahasa tidak
jelas restoran mana.

Kita ketemu lagi jam 11.00 Kita ketemu lagi jam 11 an
Di Restoran Sedap Blok A2 Di Restoran

Gambar 1.1. Bahasa Pasti dan Bahasa tidak Pasti

Dalam bahasa mesin harus menggunakan bahasa dengan
tingkat presisi yang tinggi (jam 11.00), sedangkan bahasa
manusia umumnya menggunakan bahasa dengan bahasa yang
menduga atau kira-kira (jam 1lan). Dengan lodikezymaka
antara bahasa manusia dan bahasa mesin dapat dijembatani,
sehingga menjadi lebih efektif dan efisien antara bahasa
manusia dan bahasa mesin.

1.2.Kapan M enggunakan L ogika Fuzzy?

Dalam kehidupan kita, terkadang kita dihadapkan pada
masalah kemungkinan atau perkiraan pemetaan hubungan
masukkan dan keluaran berdasarkan data yang kurang atau
tidak pasti. Logikafuzzy merupakan suatu cara yang cocok
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untuk melaksanakan tugas ini. Setiap manusia pasti
membutuhkan kepastian hasil, walaupun masukkan yang
diterima tidak pasti.

— \ "¢ B

(S ,};‘"ﬁ‘f
J 'a.,,{' ")
e B H

< L o ad
Kemungkinan Logika Fuzzy Pasti

Gambar 1.2. Contoh L ogika Fuzzy

Dalam gambar 1.2 terlihat bahwa masukkan yang diterima
adalah tidak pasti atau kemungkinan. Setelah diolah dengan
logika fuzzy maka dihasilkan suatu jawaban yang pasti atau
mendekati kebenaran.

Memang banyak alternatif untuk menjawab kemungkinan
yang terjadi, seperti sistem linier, linier berganda, sisterarpak
jaringan saraf tiruan (JST), dan masih banyak lagi metode yang
dapat digunakan. Dari sekian banyak metode yang dapat
digunakan, logikafuzzy sering digunakan menjadi pilihan
terbaik. Hal ini digunakan untuk mempermudah dalam
mermbuat rancang bangun sistem agar lebih cepat dan efisien.

1.3.Pendekatan L ogika Non Fuzzy dan L ogika Fuzzy

Untuk membuat ilustrasi antara pendekatan logikafazry
dengan pendekatan logikazzy akan lebih mudah jika kita
membuat perumpamaan yang digunakan dalam penyelesaian
masalah yang bersifeizzy

Sebagai contoh misalnya kita akan membuat sebuah aturan
bahwa kenaikan gaji karyawan akan diberikan sebesar 20% dari
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gaji pokok, walaupun kanaikan gaji bisa bervariasi tergantung
dari kinerja karyawan tersebut.

Untuk menyelesaikan masalah tersebut diatas, kinerja
karyawan diberikan skor 0 sampai dengan 10, dimana O berarti
kinerja buruk dan 10 berarti kinerja sangat baik atau

memuaskan.
H ‘) ? )

Logika Naik gaji

Kinerja
karyawan

Gambar 1.3. llustrasi Kenaikan Gaji Karyawan

Pemecahan masalah pada gambar 1.3 adalah kinerja
karyawan untuk menentukan besarnya kenaikan gaji karyawan.
Dengan kata lain bagaimana membuat model atau pemetaan
hubungan kinerja karyawan dengan kenaikan gaji. Dalam hal
ini, kinerja karyawan digunakan sebagai masukkan dan naik
gaji sebagai keluaran.

1.3.1. Pendekatan Logika Non Fuzzy

Pendekatan logika nonfuzzy pada kasus dapat

dinyatakan dengan 2 (dua) model yaitu :

a. Model tetap
Untuk perhitungan kenaikan gaji tetap, dapat
dihitung secara rata, misalnya prosentase (%)
kenaikan gaji dihitung secara rata sebesar 12,5%.
Dengan ketentuan kinerja baik atau buruk dianggap
layak untuk mendapatkan persamaan kenaikan gaji.
Sehingga dapat dilihat pada gambar 1.4 dibawah ini:
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20

15 —+
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Kenaikan Gaji (%)

Kinerja Karyawan

Gambar 1.4. Kenaikan Tetap Gaji Karyawan

b. Model tidak tetap
Perhitungan tidak tetap kenaikan gaji karyawan,
dibuat untuk memberikan penghargaan lebih bagi
kinerja karyawan yang baik, sesuai perhitungan dari
bagian karyawan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
gambar 1.5 dibawah ini:

Kenaikan Gaiji (%)

Kinerja Karyawan

Gambar 1.5. Kenaikan tidak Tetap Gaji Karyawan
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Model gambar 1.5 sangat baik dibuat untuk lebih

menghargai karyawan yang berprestasi lebih baik.

Sehingga akan terjadi perlombaan kinerja karyawan
yang berakibat pada kenaikan kinerja karyawan

pada masa yang akan datang. Adapun gambar 1.4,
sangat tidak berpengaruh untuk kinerja karyawan

yang akan datang, karena karyawan yang

mempunyai kinerja baik disamakan dengan kinerja

yang buruk.

1.3.2. Pendekatan Logika Fuzzy
Untuk memperbaiki hasil yang lebih dalam mengenai
pencapaian pada pendekatan logika harey diatas,
kita lakukan dengan pendekatan lodikazy
Pada logikafuzzykita akan diberikarrule atau aturan
yang mudah dipahami, seperti IF - THEN, seperti :
IF Kinerja buruk  THEN kenaikan gaji rendah,
IF Kinerja sedang THEN kenaikan gaji tinggi, dimana
prosentasi dihitung 12,5% dan dilanjutkan dengan
penanaman model perhitungan dengan pendekatan
fuzzy Fungsi IF dapat dilakukan dengan lebih dari satu
variabel dengan menambahkan AND diantara variabel
yang dibuat. Sebagai contoh dibawah ini:

IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel
AND Sikap is Gelisah AND BABSering is Sering
AND BABEnNcer is Encer
THEN Sakit is Diare

Semuarule diatas dalam membangun sebuah logika
fuzzybisa digunakan untuk memetakan hubungan Sakit
Diare dengan Suhu Panas, Sikap Gelisah, BAB Sering
dan BAB Encer. Apabila kemudian kita akan merubah
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kata-kata tersebut dengan variabel yang memungkinkan,
seperti Suhu dengan Dingin, Normal dan Panas, Tangis
dengan Diam, Normal dan Rewel, Sikap dengan
Tenang, Normal dan Gelisah, BABSering dengan
Jarang, Normal dan Sering, dan BABEnNcer dengan
Keras, Normal dan Encer.

Kita ambil contoh, seorang bayi yang normal
mempunyai suhu rata-rata adalah 32,5diluar suhu
tersebut maka bayi akan dianggap tidak normal dengan
kondisi dingin atau panas, sehingga perlu penanganan
khusus oleh seorang ibu atau tenaga medis. Untuk
memudahkannya maka dapat dikelompokkan menjadi
bayi dingin, normal dan panas, dengan grafik pada
gambar 1.6:

36 36.5 37 38 38.5 39

SUHU (Dalam °C)

Gambar 1.6. Contoh Fungs Keanggotaan Himpunan

Pada gambar 1.6 menampilkan 3 buah representasi yang
berisi suhu tubuh bayi dengaange 36 sampai dengan

39, yang terdiri dari 3 bagian yaitu representasi linear
turun untuk suhu dingin dengarange 36 sampai
dengan 37, representasi kurva segitiga dengage

36.5 sampai dengan 38.5 menggambarkan normal dan
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representasi linear naik berisi panas dengan garis
menaik dalam range 38 sampai dengan 39.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan
pembacaan data. Oleh karena itu dari gambar 4.2, dapat
digambarkan fungsi keanggotaannya sebagai berikut :
(Lebih detilnya akan dibahas pada bab selanjutnya)

(x) ) =X & -
u Dingin N 33 IR
X
0. X365
(x) \”-'," 63=X<373 (11)
H Normal
X
37.5<X <388
X
(x) ) X-38 :
' Panas N -8 XS

X>39

Misalkan seorang bayi mengalami Suhu tubuh =%7.7
maka ditentukan area fuzzifikasi sebagai berikut : (Lebih
detilnya akan dibahas pada bab selanjutnya)

SUHU

Fuzzy

% %5 BE £

ar s »
X1=Dingin(36 - 37)  X2=Normak(36.5 - 33.5) X3=Panas(38 - 39)

Gambar 1.7. Contoh Fuzzifikas
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Berbekal informasirule contoh diatas, maka kita bisa
melihat bahwa logikafuzzy lebih baik daripada logika non
fuzzy Untuk implementasifuzzy kita bisa menggunakan
Toolbox dari program Matlab maupun kita bisa membuatnya
dengan menuliskarscrip program. Dalam buku ini akan
dibahas secara detil dengan menggunakarip program.
Walaupun demikian penggunaan dengdewplbox juga akan
diberikan secara sekilas saja dalam buku ini, sehingga dapat
membantu bagi yang kurang memahauorip program

Apabila kita menggunakan model logika néuezy kita
akan mengalami kesulitan dalam memahami dan mengingat
modelnya jika kita akan merubah atau menurunkan modelnya.
Untuk penggunaan model logikkazzy kita hanya memerlukan
perubahan dengan menggeser rentang angka-angka tersebut
tanpa harus merubahble dari fungsi IF - THEN.



BAB 2 KONSEP
LOGIKA FUZZY

Seperti yang telah dibahas pada bab 1, bahwa |dgikey
digunakan untuk memetakan sebuah variabel masukkan
kedalam proses dan akan menghasilkan keluaran dengan
menggunakamule IF - THEN. Penggunaan logikaizzydapat
dikembangkan sebagai sistem pakar, karena dapat
menghasilkan keluaran sebagai layaknya seorang pakar. Selain
itu logika fuzzydapat menyimpan pengetahuan para pakar yang
disimpan kedalam basis pengetahuan dan dapat memprediksi
kejadian yang akan datang. Dalam logik&zy prosesnya
menggunakan sebuah mesin yang dikenal sebdgzzy
inference syster{FIS).

Sebagai bagian dari sistem pakar atau sistem berbasis
pengetahuan, mesin inferensi ataference enginebertugas
melakukan inferensi terhadap aturan-aturan yang disimpan
pada basis pengetahuan. Mesin inferensi merupakan otaknya
sistem basis pengetahuan yang mengolah informasi dari basis
pengetahuan (Yuliadi Erdani, 2008). Cara kerja dari mesin
inferensi adalah mengolah fakta yang diberikan aisér dan
mencari keterkaitan antara fakta-fakta tersebut dengan fakta-
fakta dan aturan-aturan yang disimpan pada basis pengetahuan.
Oleh karena itu sebuah basis pengetahuan terdapat aturan-
aturan fule) yang dibuat atau telah ditetapkan oleh para pakar.

Aplikasi sistem berbasis aturan tidak hanya pada
pemecahan masalah saja, namun juga dapat diintegrasikan pada
cabang-cabang kajiarmrtificial intelligent yang lain guna
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meningkatkan atau menyempurnakan metode sebagai bentuk
dari hybrid system(Mukhopadhyay, 2009)

KNOWLEDGE BASED INFORMATION SYSTEMS I‘

Hybrid Soft Computing Systems

Approximate Reasoning Search / Optimization
Approaches Approaches

]! i

Prohnhilistic&? Hotvalned Neural Evolutionary

Models Ll “..”“. Networks Algorithms
Logic f

Gambar 2.1. Sistem Informasi Ber basis Pengetahuan
pada Sistem Hybrid

Sistem pakar dapat diartikan sebagai sekumpulan
program komputer atau perangkat lunak yang bekerja sebagai
seorang pakar manusia yang berfungsi untuk menyelesaikan
suatu permasalahan berdasarkan pengetahuan yang dimilikinya
dan disimpan di memorinya atau basis pengetahuan (Yuliardi
Erdani, 2008).

Sistem pakar menurut Harihayati, et al (2012) adalah
suatu program yang memperlihatkan derajat keahlian dalam
pemecahan masalah di bidang tertentu sebanding dengan
seorang pakar.

Sedangkan menurut menurut Henderson (2009), sebuah
sistem pakar adalah sebuah program komputer yang
menggunakan aturan dan pengetahuan pengkodean dengan
menberikan alasan untuk penarikan kesimpulan atau
pemecahan masalah.

Dan menurut Tomei (2008), sebuah sistem pakar, juga
dikenal sebagai sistem berbasis pengetahuan, adalah sebuah
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sistem berbasis pengetahuan yang menggunakan penangkapan
pengetahuan manusia untuk memecahkan masalah yang
biasanya memerlukan manusia pakar.

Ataupun menurut Kusrini (2008), sistem pakar adalah
aplikasi  berbasis komputer yang digunakan untuk
menyelesaikan masalah sebagaimana yang dipikirkan oleh
pakar.

Jadi sistem pakar dapat didefinisikan sebagai suatu sistem
yang dibuat atau diprogram dan dilakukan dengan cara
mengadopsi pengetahuan manusia ke dalam komputer, agar
komputer dapat menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan
oleh seorang ahli atau pakar pada masalah yang spesifik.

Sistem pakar terdiri dari dua bagian utama yaitu basis
pengetahuan kGowledge bage dan penalaran réasoning.
Knowledge basdalam sistem pakar mengandung pengetahuan
yang bersumber dari pengetahuan seorang (atau sekelompok)
pakar, buku, jurnal, dan sebagainya, yang berhubungan dengan
bidang tertentu yang direpresentasikan dengan format tertentu
yang dapat diterima oleh komputer (Suputra, 2012). Pekerjaan
pengumpulan dan representasi pengetahuanm ini dilakukan
oleh knowledge engineer Sementara penalaran
diimplementasikan berdasarkan konsep dan metode yang
disesuaikan dengan kebutuhan atas pemecahan masalah yang
dihadapi.

Sistem berbasis pengetahuan lebih luas lingkupnya
dibandingkan dengan sistem pendukung keputuBeatigion
Support System DSS) yang telah dikenal selama ini, karena
sistem berbasis pengetahuan mempunyai potensi untuk
memperluas kemampuan dalam pemecahan masalah yang
melebihi dari masalah yang normalnya.

Sehingga dengan sistem berbasis pengetahuan, semua
pengetahuan baik dari literatur atau buku-buku yang telah
tertulis dari para pakar atau masukkan langsung oleh para pakar
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akan tersimpan dalam suatu lokasi atau basis untuk diolah dan
pada akhirnya akan menghasilkan informasi yang dibutuhkan

oleh user untuk membuat sebuah keputusan. Sistem berbasis
pengetahuan ini sangat baik sekali karena berisi fakta-fakta
nyata yang berasal dari observasi dan pengalaman dari pakar,
yang semuanya diatur dengan aturan logika yang jelas untuk
menghubungkan sebab atau gejala yang ditimbulkan. Adapun
struktur sistem pakar adalah sebagai berikut : (Sukarsa, et al,
2012)

LINGKUNGAN KONSULTASI LINGKUNGAN PENGEMBANGAN

PENGGUNA

¥
| rakTaseEsiFK BASIS PENGETAHUAN

Tentang hejadian kbusus
* FAKTA Apa yang diketabui tentang area domain

* ATURAN : Rel
(misal : antara gejala dan penychab)

¥ ¥ ¥

FASILITAS
PENJELASAN 1
T | KNOWLEDGE ENGINKER  J=

T

|
|
1
]
1
1
|
|
|
]
|
1
|
|
1
1
|
]
|
|
]
|
|

L 1 1
IMESIN INFERENSE

PENGETANUAN
TERDOKUMENTASI

Meaarik Kesimpatan

'y

Abuisisi Pengetahuan
)

PAPAN TULIS (Tempat Kerja) 1 L]  /

PERBAIKAN PENGETAHUAN PAKAR
PENGETAHUAN

T
-y

Gambar 2.2. Struktur Sistem Pakar

Pada gambar 2.2, seorang pengguna akan bertanya dengan
menggunakan antarmuka pengguna sebagai masukkan.
Antarmuka pengguna akan menjawab dengan menggunakan
tindakan yang direkomendasikan untuk diteruskan kedalam
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perbaikan pengetahuan dan pengetahuan pakar, dan fasilitas

penjelasan yang jawabannya didapat dari mesin inferensi.

Mesin inferensi berfungsi sebagai mesin penerjemah basis

pengetahuan yang berisikan fakta dan aturan. Sedangkan basis

pengetahuan mendapatkan masukkan klaoivledge engineer
yang telah diisi dengan pengetahuan terdokumentasi, dan
diakusisi dengan pengetahuan pakar setelah mendapatkan
masukkan dari tindakan yang direkomendasikan.

Adapun pengertian basis pengetahuan merupakan
representasi pengetahuan dari seorang pakar yang diperlukan
untuk memahami, memformulasikan dan memecahkan masalah
(Sukarsa, et al, 2009). Basis pengetahuan terdiri dari dua
elemen dasar, yaitu:

a. Fakta yang berupa informasi tentang situasi permasalahan,
teori dari area permasalahan atau informasi tentang objek.

b. Spesial heuristik yang merupakan informasi tentang cara
bagaimana membangkitkan fakta baru dari fakta yang sudah
diketahui. Dalam sistem pakar berlsasule, bagian ini
beruparules

Knowledge baseatau basis pengetahuan adalah jantung
sebuah sistem pakar. Bagian ini adalah totalitas keahlian pakar
yang telah disarikan dan diformat ke dalam eksternal memor
komputer (Sukarsa, et al, 2009). Sampai saat ini terdapat
berbagai cara representasi pengetahuan yang telah dikenal
misalnya :

a. Rule-Based Knowledge
Pengetahuan direpresentasikan dalam suatu bentuk fakta
atau facts dan aturan atawles Bentuk representasi ini
terdiri atas premise atau alasan dan kesimpulan. Pada
penalaran berbasis aturan, pengetahuan dipresentasikan
dengan menggunakan aturan berbentuk : IF-THEN. Bentuk
ini digunakan apabila kita memiliki sejumlah pengetahuan
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pakar pada suatu permasalahan tertentu, dan pakar dapat
menyelesaikan masalah tersebut secara berurudan.
samping itu, bentuk ini juga digunakan apabila dibutuhkan
penjelasan tentang langkah-langkah pencapaian solusi.

b. Case-Base Reasoning
Case-Base Reasionin@BR) adalah teknik penyelesaian
masalah berdasarkaknowledge pengalaman yang lalu
(Kusrini, et al, 2009).
Pada penalaran berbasis kasus et basis pengetahuan
berisi solusi-solusi yang telah dicapai sebelumnya,
kemudian diturunkan suatu solusi untuk keadaan sekarang
atau fakta yang ada. Bentuk ini digunakan apabdar
menginginkan untuk mengetahui lebih banyak lagi pada
kasus-kasus yang hampir sama atau mirip. Selain itu,
bentuk ini juga digunakan apabila telah dimiliki sejumlah
situasi atau kasus tertentu dalam basis pengetahuan atau
dapat diartikan pengetahuan direpresentasikan dalam
bentuk kesimpulan kasus.

c. Frame-Based Knowledge

Pengetahuan direpresentasikan dalam suatu bentuk hirarki
atau jaringarframe (Sukarsa, et al, 2009). Oleh karena itu,
pengetahuan  harus mempunyai  bingkai, untuk
membedakan atau membatasi pengetahuan dengan
pengetahuan lainnya. Walaupun pengetahuan punya
bingkai yang dapat digunakan untuk membedakan dengan
pengetahuan lainnya, namun pengetahuan yang satu
dengan yang lain dapat saling berhubungan atau saling
membutuhkan.
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d. Object-Based Knowledge
Pengetahuan direpresentasikan sebagai jaringan dari objek-
objek. Objek adalah elemen data yang terdiri dari data dan
metode atau proses (Sukarsa, et al, 2009). Dalam
penggunaan sehari-hari, maka pengetahuan dapat
menggunakan objek yang berfungsi untuk
merepresentasikan masalah yang dihadapi.

Sistem berbasis pengetahuan atkoowledge based
systemadalah sebuah sistem yang merepresentasikan sebuah
aplikasi yang berisi sejumlah pengetahuan nyata, dan
dirancang, diimplementasikan dan memungkinkan untuk
dirawat yang berkaitan dengan struktur data, informasi dan
pengetahuan.

Sedangkan pengetahuan merupakan saringan atauiintisar
dari informasi (Kusrini, 2008). Adapun sistem berbasis
pengetahuan terdiri dari tiga komponen :

a. Knowledgebaseatau Basis pengetahuan

Basis Pengetahuan atdhowledge Baseberisi fakta-

fakta, teori, pemikiran dan hubungan antara satu dengan

lainnya (Harihayati, et al, 2012

Jadi pengetahuan dari bidang tertentu disimpan dalam

basis pengetahuan. Pengetahuan ini dapat dibedakan

menjadi pengetahuan deklaratif dan prosedural. Yang

dimaksud dengan pengetahuan deklaratif adalah fakta
atau aturan khusus yang berhubungan dengan pokok
masalah. Sedangkan pengetahuan prosedural adalah
pengetahuan tentang tindakan yang harus diambil untuk
meraih  sasaran  tertentu. Cara lain  untuk

merepresentasikan pengetahuan adalah dengan aturan IF-

THEN.
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b.

Inference Enginatau Mesin Inferensi
Dengan mempergunakan aturan pada basis pengetahuan
dandatabasesistem menduga fakta yang harus diperoleh
atau dikumpulkan. Oleh karena itu dibutuhkan suatu
mesin dengan kemampuan dapat menarik kesimpulan
yang dikenal dengainference engine

Mesin inferensi atainference engin@adalah kemampuan
menarik kesimpulan berdasarkan pengalaman
(Harihayati,et al 2019.

Jadi, inferensi merupakan proses untuk menghasilkan
informasi dari fakta yang diketahui atau diasumsikan.
Inferensi  merupakan konklusi logis atalogical
conclution adalah implikasi berdasarkan informasi yang
tersedia. Dalam sistem pakar proses inferensi dilakukan
dalam suatu modul yang disebmference engineatau
mesin inferensi (Kusrini, 2008

Output

Input —_—
Basis Motor

Masalah —— p o . i Jawaban
Pengetahuan Inferensi

—_——

D Solusi
Pertanyaan ——

Gambar 2.3. ProsesMotor Inferens

Gambar 2.3 masukkan yang terdiri dari masalah dan
pertanyaan akan dirubah kedalam bentuk basis
pengetahuan, agar dapat diterjemahkan dalam motor
inferensi. Dari  motor inferensi tersebut akan

menghasilkan keluaran berupa jawaban dan solusi.
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c. User Interfaceatau antarmuka pemakai
User interfacemerupakan media yang dipergunakan oleh
pemakai untuk berinteraksi dengan sistem atau komputer.
Penggunaanuser interface ini dimaksudkan untuk
mempermudah seoranger dalam menjalankan aplikasi
komputer, sehingga seorangser tidak memerlukan
seorang instruktur dalam menjalankan aplikasi komputer
yang ada.

2.1. Konsep Fuzzy Set

Untuk memahami logikafuzzy lebih jauh, kita bisa
mengawalinya dengdnzzy sethimpunarfuzzy. Karena fuzzy
merupakan samara-samara, mdlazy setadalah himpunan
dimana tiap elemen keanggotaannya tidak mempunyai batas
yang jelas. Himpunan tersebut dikenal dengan himpunan klasik
(crisp).

Sebelum munculnya teori logikbuzzy atau fuzzy logi¢
dikenal dengan logika tegas ataisp logicyang memiliki nilai
dengan tegas atau yang dikenal dengan logika “benar” atau
”salah” (1 atau 0), atau yang dikenal dengan himpunan klasik.
Sebagai contoh : himpunan klagikuntuk bilangan nyata yang
lebih besar dari 8 dapat diekspresikan dalam persamaan :

A={x|x> 8} (2.1)

Dalam persamaan (2.1) jelas batasan bahwa jika x lebih
besar dari 8 maka merupakan bagian himpun&y sementara
untuk nilai x lainnya bukan merupakan bagian dari himpunan
A

Sebagai ilustrasi, secara matematika dapat diekspresikan
bahwa himpunan orang yang tinggi adalah orang yang
tingginya lebih dari 180 cm. Jika diwujudkan dalam persamaan
seperti pada persamaan (2.1), misal A= ”Orang yang Tinggi”
dan x ="Tinggi”, maka persamaan tersebut tidak cukup untuk
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mewujudkan konsep sesungguhnya dari orang yang tinggi.
Himpunan orang tinggi dalam konsep himpunan Kklasik
digambarkan seperti dalam gambar 2.4.

Derajat
Keanggotaan

Gambar 2.4. Himpunan Klasik Orang Tinggi

Jika digunakan persamaan tersebut maka orang dengan
tinggi minimal 180 cm dapat dikatakan orang yang tinggi,
sementara orang dengan tinggi dibawah 180 cm bahkan 179 cm
tidak dapat dikatakan sama sekali sebagai orang yang tinggi.
Terdapat batas yang jelas dan perubahan yang tajam antara
menjadi anggota dan bukan anggota dalam himpunan.

Himpunan klasik diwujudkan dengan mendefinisikan
fungsi karakteristik untuk setiap elemen anggota himpunan
klasik tersebut. Misal untuk himpunan klagik (x,0) atau X,1)
menunjukkanx anggota himpunai\ (x € A) ataux bukan
anggota himpunad (x ¢ A). Tidak seperti himpunan klasik,
himpunan fuzzy menggunakan derajat untuk menilai
keanggotaan suatu elemen dalam suatu himpunarx aittalah
kumpulan objek dengan keanggotaan elemedidalamnya
yang disebut sebagai semesta pembicaraan, maka himpunan
dalam X didefinisikan sebagai himpunan dapat diekspresikan
dengan gambar 2.5 (Kusumadewi, et al, 2006)
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MUDA PAROBAYA TUA
1 1 .
Ha(x) Ha(x) Halx)
0 35 0 35 55 0 35 55
Umu!' (th) Umur (th) Umur (th)
(@) (b) (c)

Gambar 2.5. Himpunan Klasik

Himpunan fuzzy merupakan perluasan sederhana dari
himpunan klasik yang mana fungsi karakteristiknya
dimungkinkan untuk bernilai antara 0 dan 1. Jika nilai dari
fungsi keanggotaanua(x) dibatasi untuk 0 dan 1 maka
himpunan fuzzy disederhanakan menjadi himpunan klasik.
Sehingga dari gambar diatas, maka dapat diketahui :

1. Apabila seseorang berusia 34 tahun, maka ia dikatakan

MUDA (HMUDA (34):1)

2. Apabila seseorang berusia 35 tahun, maka ia dikatakan

TIDAK MUDA ( umupa (35)=0).

3. Apabila seseorang berusia 35 tahun, maka ia dikatakan

PAROBAYA (HPAROBAYA (35):1)

4. Apabila seseorang berusia 35 tahun kurang 1 hari, maka ia

dikatakan TIDAK PAROBAYA (J-PAROBAYA (35th -1

hari)=0).

Dari sini dapat dikatakan bahwa pemakaian himpunan
klasik untuk menyatakan variabel umur kurang bijaksana,
karena adanya perubahan kecil saja pada suatu nilai
mengakibatkan perbedaan kategori yang cukup signifikan.

Karakteristik himpunarfuzzy menggunakan nilai antara O
sampai 1, yang menunjukkan nilai derajat keanggotaan suatu
elemen dalam himpunafuzzy Jika x adalah kumpulan objek
dengan keanggotaan elemedidalamnya yang disebut sebagai
semesta pembicaraan, maka himpurfaazy A dalam X
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didefinisikan sebagai himpunan dapat diekspresikan dengan
persamaan (2)2

A={(x pa () |x e X} (2.2)

Sedangkan jikaX adalah nilai kontinu, maka himpunan

fuzzyA dinyatakan dalam persamaan §2.2
A=[ Tu (x)/x (2.3)

TandaX dan| merupakan tanda untuknion (gabungan)
dari pasanganx( ua(x)) bukan merupakan tanda penjumlahan
atau integral. Tanda tersebut atau juga hanya merupakan tanda
antara pasangan elemedengan fungsi keanggotaannya pa(X),
bukan merupakan pembagian. Sebagai contoh himpiuzag
dengan semesta pembicaraan diskrit, n¥sal{0, 1, 2, 3, 4, 5,

6} adalah himpunan dari jumlah anak yang mungkin diinginkan
oleh pasangan suami istri. Maka himpuntuzzy A untuk
jumlah anak yang diinginkan oleh pasangan suami istri adalah :
A ={(0,0.2), (1,0.3), (2,0.7), (3,1), (4,0.7), (5,0.3), (60.1)}

Dalam logikafuzzy sebuah nilai bisa bernilai benar dan
salah secara bersamaan namun berapa besar kebenaran dan
kesalahan suatu nilai tergantung kepada bobot keanggotaan
yang dimiliki. Dalam himpunariuzzy batas antara ’anggota
himpunan” dan ”bukan anggota himpunan” adalah bertahap dan
perubahan perlahan dibentuk dengan fungsi keanggotaan yang
memberikan fleksibilitas dalam memodelkan ekspiaguistic
atau bahasa yang biasa digunakan, sebagai contoh airnya
dingin” atau “suhu udara dingin”. Pada teori himpunafuzzy
komponen utama yang sangat berpengaruh adalah fungsi
keanggotaan.

PadaFuzzyterdiri dari tiga komponen utama, yaitu proses
fuzzyfication inference dan prosesdefuzzification Proses
fuzzyficationadalah dimana hubungan masalah yang objektif
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ditransformasikan kedalam kons&pxzy Adapun penggunaan
Fuzzyfication haruséah memenuhi masukkan ataaput dan
keluaran atau output dengan memperlihatkan kedalam
hubungan bahasa atdunguistic. Keterlibataninference dan
defuzzification harus mengikuti kondisi dengan aturan dan
faktor pertumbuhan kondisi yang rahasia untuk kesimpulan.

Dalam menggunakafuzzyini haruslah berlandaskan pada
sistem berbasis aturafuzzy atau fuzzy rule based system
(FRBS). Adapun definisi FRBS menurut Herrera (2005),
sebuah FRBS adalah disusun oleh basis penegtahuan, termasuk
memberikan informasi oleh sebuah pakar dalam bentuk aturan
linguistik fuzzy; sebuah antarmuka fuzzifikasi, dimana sebuah
efek mentrasnformasikan datasp kedalanfuzzy set

Menurut Attarzadeh, et al (2010), sebuah sistem berbasis
pada logikafuzzymemiliki hubungan langsung dengan konsep
fuzzy (sepertifuzzy setsvariabel linguistik, dan lain-lain) dan
logika fuzzy Populernya sistem logikafuzzy dapat
dikategorikan kedalam tiga tipe : sistem logik&zy yang
bersifat teori, sistenfuzzy Takagi dan Sugeno, dan sistem
logika fuzzydengan fuzzifikasi dan defuzzifikasi.

Adapunfuzzy semenurut Maior (2011), sebuah teori pada
fuzzy setdalah generalisasi meliputi pada sebclalsical set
dimanaua(x) = Oatauga(x) = 1

Sedangkan menurut Setiono, et al (2010), himpunan samar
atau fuzzy setdapat didefinisikan sebagai suatu kelas atau
kategori obyek-obyek dengan nilai atau keanggotaan yang
bersifat continuum atau menerus. Himpunan ini
mengakomodasi kenyataan yang muncul dalam duniaréaik
dimana seringkali kriteria atau nilai yang didapatkan tidak
dapat secara jelas atau eksak nilainya dan berada dalam suatu
kurva rentang nilai.

Bagian yang penting pada FRBS ini adalah menggunakan
aturan IF-THEN, yang berisintecedentianconsequentntuk
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mengubah pernyataainzzy Sebuah FRBS akan disesuaikan
oleh basis pengetahuan, termasuk memberikan informasi oleh
pakar dalam bentuk aturan bah&szzy Fuzzyfication interface
akan memberikan efek transformasi data pasti kedalam set
fuzzy Sedangkarinference systenakan digunakan bersama-
sama denganknowledge baseuntuk membuat inferensi
ditengah dengan metode pertimbangan atau sebab akibat.
Kemudian defuzzyficatian interface akan menerjemahkan
aturan fuzzy dan mendapatkan aksi yang nyata dengan
menggunakan metoddefuzzyfication Untuk lebih jelasnya
dapat dilihat pada gambar 2.6.

Knowledge Base
Data Base + Rule

R1:1F X1is Al and X2is BI THEN Y is C1

R2 : IF X2 is A2 and X2 is B2 THEN Y is C2 Rule
R1 : IF X3 is A3 and X2 is B3 THEN Y is C3 Base

———————+! FUZZYFICATION |—s| L ' DEFUZZYFICATION f—s

Data

Gambar 2.6. Struktur Umum pada Sistem Berbasis
Aturan Fuzzy

Keterangan :

a. Knowledge baseberisi aturan atawnule dari fuzzydalam
bentuk pernyataan IF-THEN

b. Fuzzyfication, merupakan proses untuk mengubah
masukkan sistem yang mempunyai nilai tegas menjadi
variabellinguistic menggunakan fungsi keanggotaan yang
disimpan dalam basis pengetahtiazry
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C.

Inference systemmerupakan proses untuk mengubah
masukkan fuzzy menjadi keluaranfuzzy dengan cara
mengikuti aturan IF-THEN yang telah ditetapkan pada
basis pengetahudnzzy

Defuzzyfication, untuk mengubah keluarafuzzy yang
diperoleh dari inference systemmenjadi nilai tegas
mennggunakan fungsi keanggotaan yang sesuai dengan
yang dilakukarfuzzyfication

Pada dasarnya, teori himpunfuzzymerupakan perluasan

teori himpunan klasik. Pada teori himpunan klasik atasp,
keberadaan suatu elemen pada suatu himpAnhanya akan

memiliki 2 kemungkinan keanggotaan, yaitu menjadi anggota
atau tidak menjadi anggotd. Suatu nilai yang menunjukan
seberapa besar tingkat keanggotaan suatu elgr)edalam

suatu himpunana, sering dikenal dengan nama nilai
keanggotaan atau derajat keanggotaan, dinotasikan depgan

(X) (Kusumadewi, et al, 2006

Derajat
Keanggotaan

160 165 170 175 180 185 190

Gambar 2.7. Himpunan Fuzzy Orang Tinggi

Dalam himpunan fuzzy batas antara “anggota

himpunan” dan ”bukan anggota himpunan” adalah bertahap dan
dengan perubahan perlahan. Pada gambar 2.7, orang dengan
tinggi lebih dari atau sama dengan 180 cm adalah anggota
himpunan orang yang tinggi dengan derajat keanggotaan 1.
Sementara orang dengan tinggi kurang dari 180 cm, dapat
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menjadi anggota himpunan orang yang tinggi dengan derajat
keanggotaan yang berbeda-beda. Misal orang dengan tinggi
175 cm, menjadi anggota himpunan orang yang tinggi dengan
derajat keanggotaan 0.65, sementara orang dengan tinggi 164
cm, memiliki derajat keanggotaan 0 terhadap himpunan orang
yang tinggi. Derajat keanggotaan menunjukkan seberapa dekat
nilai terhadap batas derajat keanggotaan himpunan yang
sempurna.

Dari himpunan klasik diatas atau gambar 2.5, maka kita
dapat merubahnya kedalam bentuk fungsi keanggdizezy
seperti gambar dibawabh ini:

MUDA PAROBAYA TUA
1 . :

Halx)
05 1 i )

0,25 = i

0 25 3 40 45 50 55 65

Gambar 2.8. Fungs Keanggotaan Setiap Himpunan pada
Variabel Umur

Sehingga fungsi keanggotaan untuk setiap himpunan
pada variabel umur dapat diberikan sebagai berikut :

(x) 45-X
H MuDA

(2.4)

(x)
H PAROBAYA

(x)
H TUuA
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Disini dapat dilihat bahwa, seseorang dapat masuk kedalam
2 himpunan yang berbeda, MUDA dan PAROBAYA,
PAROBAYA dan TUA, dan seterusnya. Seberapa besar
eksistensinya dalam himpunan tersebut dapat dilihat pada nilai
keanggotaannya. Seseorang yang berumur 40 tahun, termasuk
dalam himpunan MUDA dengamvupa(40)=0,25, namun dia
juga termasuk dalam himpunan PAROBAYA dengan

uparoeava(40)=0,5.

2.2. Fungs Keanggotaan atau Membership Function

Disini dapat dilihat bahwa, seseorang dapat masuk kedalam
2 himpunan yang berbeda, MUDA dan PAROBAYA,
PAROBAYA dan TUA, dan seterusnya. Seberapa besar
eksistensinya dalam himpunan tersebut dapat dilihat pada nilai
keanggotaannya. Seseorang yang berumur 40 tahun, termasuk
dalam himpunan MUDA dengamyupa(40)=0,25, namun dia
juga termasuk dalam himpunan PAROBAYA dengan
uparosaya(40)=0,5.

Fungsi keanggotaan atau membership function adalah suatu
kurva yang menunjukkan pemetaan titik-titikput data
kedalam nilai keanggotaannya atau sering juga disebut dengan
derajat keanggotaan yang memiliki interval O sampai 1. Salah
satu cara yang dapat digunakan untuk mendapatkan nilai
keanggotaan adalah dengan melalui pendekatan fungsi
(Kusumadewi, et al, 2010). Terdapat beberapa kurva yang
digunakan untuk mendefinisikan fungsi keanggotaan yaitu :

1. Representasi Linear,
Pada representasi linier, pemetaamput ke derajat
keanggotaan digambarkan menjadi suatu garis lurus.
Bentuk ini paling sederhana dan menjadi pilihan baik untuk
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mendekati suatu konsep yang kurang jelas (Supriyono,

2007). Ada dua fungsi linear, yaitu :

a. Linear naik
Kenaikan himpunan dimulai pada nilai domain yang
memiliki derajat keanggotaan nol (0) bergerak ke kanan
menuju ke nilai domain yang memiliki derajat
keanggotaan lebih tinggi (Widhiastiwi, 2007dapat
dilihat gambar 2.9 :

|
|
|
|
|
|
|
|
Il
b

a Domain

Gambar 2.9. Representas Linear Naik

Adapun bentuk fungsi keanggotaannya :

X=a

W IX] A e @9)

1 X=b

b. Representasi linear turun
Representasi linear turun merupakan kebalikan dari
linear naik. Garis lurus dimulai dari nilai domain
dengan derajat keanggotaan tertinggi pada sisi Kiri,
kemudian bergerak menurun ke nilai domain yang
memiliki  derajat keanggotaan lebih  rendah
(Widhiastiwi, 2007), dapat dilihat pada gambar 2.10 :
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Dorr b

Gambar 2.10. Represéntasi linear turun
Fungsi keanggotaannya adalah :

[(b—x)/(b—a). a<x
1 x]= l & e

|

(2.6)

el

2. Representasi keanggotaan kurva segitigaiaggular
membership functign
Kurva segitiga merupakan gabungan antara gabungan
antara 2 garis atau linear (Kusumadewi, et al, 010
Fungsi keanggotaan segitiga ditentukan oleh 3 parameter
yaitu {a, b, c} dengan mengikuti aturan dalam persamaan
(2.7).

- 0 X<a
(X-a
x-2) 1<X<b
(b-a)

Segitiga (x:a,b,c)= < ) (2.7)
ZX=C

(c-b)

% c>x

Atau dengan menggunakammin dan max dapat
didefinisikan dengan persamaan {2.8

Segitiga (x;a,b,c) = memin (=2, <), 0) (2.8)

b—a'c-b
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Parameter{a, b, c} dengana < b < ¢ menentukan
koordinat x dari 3 sudut fungsi keanggotaan segitiga.
Fungsi keanggotaan segitiga dapat digambarkan seperti
dalam gambar 2.11.

Derajat
Keanggotaan

u[x]

|
|
|
|
|
|
|
|
|

a b c

Domain

Gambar 2.11. Fungs Keanggotaan Segitiga

3. Representasi keanggotaan trapesilimgezoidal
membership functign
Kurva Trapesium memiliki bentuk seperti kurva segitiga,
tetapi memiliki beberapa titik yang mempunyai nilai
keanggotaan 1 (Putu Manik Prihatini, 2011c).
Fungsi keanggotaan trapesium ditentukan 4 parafeter
b, ¢, d}yang mengikuti aturan dalam persaméaf).

- 0; X<aataux=>d
(x-a) .
* as=x<b
(b-a)
i < (2.9)
! b<x=c¢
(dx)
(d=c) °

e x=d
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Dan sebagai alternatif dapat digunakan min dan max dalam
persamaan (2.30

Trapesium (x;a,b,c,d)=max(m(li:—:, 1%) ,0)

(2.10)

Dalam persamaan (2.10) paramdterb, c, d}dengama < b

< ¢ < d menentukan koordinak dari 3 sudut fungsi
keanggotaan trapesium. Fungsi keanggotaan trapesium dapat
digambarkan seperti pada gambar 2.12.

1

Derajat
Keanggotaan

ulx]

Domain

Gambar 2.12. Fungsi Keanggotaaan Trapesium

4. Fungsi kurva S

Kurva pertumbuhan dan penyusutan merupakan kBrva-
atau Sigmoid yang berhubungan dengan kenaikan dan
penurunan permukaan secara tak linier.

Kurva-S untuk pertumbuhan akan bergerak dari sisi paling
kiri atau nilai keanggotaan=0 ke sisi paling kanan atau nilai
keanggotaan=1 (Kusumadewi, et al, 2010). Fungsi
keanggotaannya akan tertumpu pada 50% nilai
keanggotaannya yang sering disebut dengan titik infleksi,
yang dapat dilihat pada gambar 2.13.
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Derajat
Keanggotaan

ulx]

Gambar 2.13. Fungs Kurva-Suntuk Pertumbuhan

Kebalikan dari kurva S di atas, adalah penyusutan yang akan
bergerak dari sisi paling kanan atau keanggotaan = 1 ke sisi
paling kiri atau nilai keanggotaan = 0, yang dapat dilihat
pada gambar 2.14.

Derajat
Keanggotaan

u(x]

¢ RI Ri

Domain

Gambar 2.14. Fungs Kurva-Suntuk Penyusutan
Fungsi keanggotaansigmoidal didefinisikan dengan
persamaan (2.11

0 x<a

2A(x-0)/ (y-0))’ a=x<p (2 . 1 1)
S(x:a.py) =
1-2((y=x) / (y-0))° B<x<y

1 Xzy

4. Fungsi kurva lonceng atéell curve
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Untuk merepresentasikan bilangarfuzzy biasanya
digunakan kurva berbentuk lonceng. Kurva berbentuk
lonceng ini terbagi atas 3 kelas, yaitu: himpurazzy PlI,

Beta, dan Gauss. Perbedaan ketiga kurva ini terletak pada
gradiennya (Kusumadewi, et al, 2010).

a. Kurva PI
Kurva PI berbentuk lonceng dengan derajat keanggotaan
1 terletak pada pusat dengan domajndan lebar kurva

().

Gambar 2.15. Fungs KurvaPI

Fungsi keanggotaan kuva Pl didefinisikan dengan
persamaan (2.)2

Sxy-By-pi2y) —» x<y

[(x.p.y) = (212)

1-S(x:y.y+p2,y-p) —> X=¥

b. Kurva BETA
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Seperti halnya kurva PIl, kurva BETA juga berbentuk
lonceng namun lebih rapat. Kurva ini juga didefinisikan
dengan 2 parameter, yaitu nilai pada domain yang
menunjukkan pusat kurva)( dan setengah lebar kurva

().
Pusat | v I

Derajat
Keanggotaan

05 }

¥ 14
Domain 5

Gambar 2.16. Fungs Kurva BETA

Fungsi keanggotaan kuva BETA didefinisikan dengan
persamaan (2.13
1

B(x:y: ) —==rz
1+ (2.13)

c. Kurva GAUSS
Jika kurva Pl dan kurva BETA menggunakan 2
parameter yaitu y§ dan ), kurva GAUSS juga
menggunakanyf untuk menunjukkan nilai domain pada
pusat kurva, dark] yang menunjukkan lebar kurva.
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Gambar 2.17. Fungs Kurva GAUSS

Fungsi keanggotaan kurva GAUS didefinisikan dengan
persamaan (2.)4

G(x:k;y) = e =" (2.14)

2.3. Variabel Linguistik

Lingusitik adalah penamaan suatu kelompok yang
mewakili suatu keadaan atau kondisi tertentu dengan
menggunakan bahasa alami, seperti Cepat, Normal, Lambat
(Widiastuti, 2012). Variabel linguistik merupakan cara untuk
mendefinisikan himpunafuzzy dengan variabel yang berupa
kata atau kalimat. Variabel linguistik didefinisikan dalam
persamaan (2.15

(x, T(x), X, G, M) (2.15)

Dalam persamaan (2.1 adalah nama dari variabel
linguistik. T(x) adalah himpunan istilah dari nilai linguisttkX
adalah semesta pembicaraan darG adalah aturan sintaksis
yang menghasilkan istilah dalaf(x). Dan M adalah aturan
semantik yang berhubungan dengan setiap nilai linguistik.
Sebagai contoh jika didefinisikan variabel linguistik nilai ujian,
maka himpunan istilah linguistik T(nilai ujian) adalah T(nilai
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ujian) = {jelek, sedang, bagus} yang mana setiap istilah dalam
T(nilai ujian) didefinisikan dengan semesta pembicaraan X = [0
10]. Aturan sintaksis berkaitan dengan cara nilai linguistik
dalam himpunan istilah T(nilai ujian) dihasilkan. Aturan
semantik mendefinisikan fungsi keanggotaan untuk setiap nilai
linguistik x dalam Tg), yaitu M(elek), M(sedang), dan
M(bagus).

Jelek Sedang Bagus

Derajat
Keanggotaan

Gambar 2.18. Himpunan Fuzzy Nilai Ujian

Pada gambar 2.18 dapat dilihat M(jelek) adalah himpunan
fuzzy untuk nilai ujian kurang dari sama dengan 5 dengan

fungsi keanggotaan p jelek diekspresikan dalam persamaan
(2.16).

u(jelek) = (2.16)

6-x, JdI=Xx=6

N
Sedangkan M(sedang) adalah himpufazrey untuk nilai
ujian diantara 6 hingga 7.5 dengan fungsi keanggojaan
sedang diekspresikan dalam persamaan )2.17

u(sedang) = 1, 6=x<75
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Dan M(bagus) adalah himpundozzy untuk nilai ujian
diantara lebih dari sama dengan 8.5 dengan fungsi keanggotaan
u bagus diekspresikan dalam persamaan J2.18

X-7.5, T5<x<8.3

u(bagus) = (2.18)

2.4. Proposis Fuzzy

Perbedaan utama dari proposisi klasik dan propbszgy
terdapat pada rentang nilai kebenarandyka proposisi klasik
akan dinyatakan benar atau salah, maka propdsiazy
dinyatakan dalam derajat kebenarannya. Propbsigy dapat
diklasifikasikan dalam 4 tipe :

a. Proposisifuzzytidak bersyarat dan tidak terukur
Proposisi fuzzy tidak bersyarat dan tidak terukur
diekspresikan dengan persamaan (2.19).
p :vadalah F (2.19)

Denganv adalah variabel yang memberikan nilaidari
himpunan semestd. SedangkarF merupakan himpunan
fuzzydalamV. Untuk setiap nilab dario memiliki derajat
keanggotaark(v) terhadapg- yang juga merupakan derajat
kebenaran dari proposipi disimbolkan dalam persamaan

(2.20).
p:T(p) = Fp) (2.20)

Misal v kecepatan kendaraan dengan fungsi keanggotaan
untuk sifat tinggi seperti terlihat pada gambar 2.19.
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Tinggi

Gambar 2.19. Fungs Keanggotaan K ecepatan
Kendaraan Tinggi pe ¢y

Maka proposisi terbentuk adalah kecepatan kendargan (
adalah tinggi ), dengan derajat kebenaranp)l & F(v),
sehingga jika kecepatan kendaragp,, = 85 maka derajat
kebenaran proposisi p = F@p) = 1 dan jika kecepatan
kendaraan = 70 maka derajat kebenaranpl & F@p) =
0,5.

b. Proposisifuzzytidak bersyarat dan terukur
Proposisifuzzytidak bersyarat dan terukur diekspresikan
dengan persamaan (2.21).

p :vadalah F adalah S (2.21)

Yang mana adalah variabel yang memberikan nibadari
himpunan semestd. SedangkarF merupakan himpunan
fuzzydalamV danS adalah ukuran kebenaréuzzy Secara
umum derajat kebenaranp)(dari proposisp untuk setiap
nilai v € v disimbolkan dalam persamaan (2.22

p : T(p) = S(F)) (2.22)

Contoh proposisinya adalah Umur Joko adalah Muda
adalah Benar Sekali. Dan misal umur Joko 32 tahun, akan
merupakan anggota himpunéumezy muda dengan derajat

keanggotaan 0.6, dan proposisi tersebut memiliki derajat
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kebenaran dengan ukuran kebenafazry Benar Sekali
0.36.

Gambar 2.20. Fungs Keanggotaan Umur dan Nilai
Kebenarannya

c. Proposisifuzzybersyarat dan tidak terukur
Proposisifuzzy bersyarat dan tidak terukur diekspresikan
dengan persamaan (2.23).
p : Jikax adalahA makay adalahB (2.23)

Yang mana X, y merupakan variabel yang nilainya berada
dalam himpunanX,Y dan A, B adalah himpunarfuzzy
dalam himpunanX)Y. Contoh proposisinya adalah Jika
Joko Gemuk maka Ukuran Celananya adalah Besar.

d. Proposisifuzzybersyarat dan terukur
Proposisifuzzy bersyarat dan terukur diekspresikan dengan
persamaan (2.24).
p : Jikax adalahA makay adalahB adalahS (2.24)
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Yang mana X, y merupakan variabel yang nilainya berada
dalam himpunanX,Y dan A, B adalah himpunarfuzzy
dalam himpunarX,Y danS merupakan ukuran kebenaran
fuzzy Contoh proposisinya adalah Jika Joko Gemuk maka
Ukuran Celananya adalah Besar adalah Benar Sekali.

2.5. Metode Penarikan Kesimpulan atau Inferens pada

Fuzzy

Tidak seperti penalaran monoton, apabila sistem terdiri
dari beberapa aturan, maka inferensi diperoleh dari kumpulan
dan korelasi antar aturan (Kusumadewi, et al, 2010). Ada tiga
metode yang digunakan dalam melakukan inferensi sistem
fuzzy yaitu :

25.1. Metode Maksimum

Pada metode ini, solusi himpunamzzy diperoleh
dengan cara mengambil nilai maksimum aturan, kemudian
menggunakannya untuk memodifikasi daer@wzy dan
mengaplikasikannya keutput dengan menggunakan operator
OR atauUnion. Jika semua proposisi telah dievaluasi, maka
output akan berisi suatu himpunan fuzzy yang merefleksikan
kontribusi dari tiap-tiap proposisi (Kusumadewi, et al, 2010).
Secara umum dapat tuliskan dalam seperti pada persamaan
(2.25).

Hep [x]= max[.“sf [xz']:P-'kf [x:]) (2.25)

Dengan ps[x] merupakan nilai keanggotaan solusi
fuzzy sampai aturan Kke-i, danug[x] merupakan nilai
keanggotaan konsekuefinzzy aturan ke-i. Proses penarikan
kesimpulan dengan metode maksimum terlihat pada gambar
2.21.
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Aplikasi
Fungsi
Implikasi
RENDAH NAIK BERTAMBAH
[ /7:
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 3 ST / i
X ‘ /o
\ / / )
______ (N IS U S
\ 3 " / : / |
\ /i | / | / ;
\ /i ; / : / ;
N i 3 H 3 | 1
IF Biaya Produksi RENDAH AND Permintaan NAIK THEN Produksi BERTAMBAH
STANDAF NORMAL
// \ A
/ \\ /
[ \ Tidak ada Input /
\ /
\ /
=Tt - ke e 3 - f
\ . / \ y \
: [ \ 4
IF Biaya Produksi STANDAR THEN Permintaan NORMAL
TINGGI TURUN BERKURANG
<l [ X [\
[
/ H A\
/ \
/ \ \
/ | \ \
[ N
------- S VRN W ..
_—! i A \ \
IF Biaya Produksi TINGGI AND Permintaan TURUN THEN Produksi BERKURANG
Penarikan
Kesimpulan
R
y
y

Gambar 2.21. Penarikan Kesimpulan M etode M aksmum
2.5.2 Metode Additive (Penjumlahan)

Pada metode ini, solusi himpundaiizzy diperoleh
dengan cara melakukdmunded-sunterhadap semuautput
daerahfuzzy(Kusumadewi, et al, 2010).

Secara umum dapat diekspresikan dalam persamaai. (2.26
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Hop 2] = min (1, pg [x,] + e [x,]) (2.26)

Denganus(x] merupakan nilai keanggotaan solfisizy
sampai aturan ke-i, dans[x] merupakan nilai keanggotaan
konsekueriuzzyaturan ke-

25.3 Metode Probabilistic OR (PROBOR)

Metode probabilistic OR merupakan metode penarikan
kesimpulan yang mana solusi himpurianzydiperoleh dengan
cara melakukaproductterhadap semua keluaran daehatry
Secara umum dapat diekspresikan dalam persamaaip. (2.27

Hsy [x;]= [-”sf [x.] + My [xi]) — (1r [x;] = Hir [x]) (2.27)

Dengan ps[x] merupakan nilai keanggotaan solusi
fuzzy sampai aturan Kke-i, danug[x] merupakan nilai
keanggotaan konsekuéuezyaturan ke-

2.6. Metode Penegasan atau Defuzzifikas

Input dari proses defuzifikasi adalah suatu himpufueazy
yang diperoleh dari komposisi aturan-aturan fuzzy, sedangkan
outputyang dihasilkan merupakan suatu bilangan pada domain
himpunanfuzzytersebut (Kusumadewi, et al, 2010).

Defuzzifikasi atau penegasan merupakan metode untuk
memetakan nilai dari himpunafuzzy ke dalam nilaicrisp.
Masukkan proses defuzzifikasi adalah himpunéuzzy
Terdapat beberapa metode defuzzifikasi antara lain :

1. Metode Centroid ataGomposite Moment

Pada metode ini, penyelesaiensp diperoleh dengan cara

mengambil titik pusat (z*) daerafuzzy Secara umum

untuk semesta kontinu dirumuskan dalam persamaan



44
Logika Fuzzy dengan Matlab

(2.28), dan untuk semesta diskret dirumuskan dalam
persamaan (2.29

7o — I-Z Zuiz)ds
J;_, pl=lds
(2.28)
% =ip(=i)
£ iz
7= (2.29)

d

2. Metode bisektor
Metode bisektor berfungsi untuk penyelesataiisp yang
diperoleh dengan cara mengambil nilai pada dorhany
yang memiliki nilai keanggotaan setengah dari jumlah total
nilai keanggotaan pada daefalazy

3. MetodeMean of MaximuniMOM)
Pada metode ini, penyelesaiemsp diperoleh dengan cara
mengambil nilai rata-rata domafnzzyyang memiliki nilai
maksimum.

4. MetodeLargest of MaximunjLOM)
Pada metode ini, penyelesaiensp diperoleh dengan cara
mengambil nilai terbesar pada domé&iazyyang memiliki
nilai maksimum.

5. MetodeSmallest of MaximurBOM)
Pada metode ini, penyelesaiensp diperoleh dengan cara
mengambil nilai terkecil pada domamzzyyang memiliki
nilai maksimum.

Secara keseluruhan metode defuzzifikasi dapat
digambarkan seperti pada gambar 2.22.
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p

L \
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Largest of Max— \\'— Bisecter of Area

Mean of max

Gambar 2.22. M etode Defuzzifikas

2.7. Sistem Fuzzy
Sistem inferensi fuzzy merupakan suatu kerangka
komputasi yang didasarkan pada teori himpufierzy aturan
fuzzy JIKA-MAKA dan penalaranfuzzy Struktur dasar dari
sistem inferensifuzzy terdiri dari 3 konseptual komponen,
yaitu:
a. Basis Aturan Rule Basg yang mengandung aturdazzy
JIKA-MAKA
b. Basis data [Qatabas¢ yang mendefinisikan fungsi
keanggotaan untuk digunakan dalam atduaay
c. Mekanisme penalaran yang menjalankan proses
pengambilan keputusan berdasar aturan dan fakta diberikan
untuk memperoleh keluaran atau kesimpulan.

Sistem inferensifuzzy dasar dapat menerima masukkan
berupa nilafuzzymaupurcrisp, akan tetapi keluaran dihasilkan
lebih sering berupa himpunafuzzy Untuk mendapatkan
keluarancrisp dapat dilakukan dengan metode defuzzifikasi.
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Gambar 2.23. Blok Diagram Sistem Inferensi Fuzzy

Sistem inferensifuzzy menerimainput crisp Input ini
kemudian dikirim ke basis pengetahuan yang beriasturan
fuzzydalam bentuk IF-THENFire strengthakan dicari pada
setiap aturan. Apabila jumlah aturan lebih dari satu, maka akan
dilakukan agregasi dari semua aturan. Selanjutnya, hasil
agregasi akan dilakukatefuzzyuntuk mendapatkan nilarisp
sebagai keluaran sistem. Terdapat beberapa model Sistem
InferensiFuzzy antara lain :

2.7.1 Model Fuzzy Mamdani
Metode Mamdani sering dikenal sebagai Metddkex-

Min. Metode ini diperkenalkan oleh Ebrahim Mamdani pada
tahun 1975 (Kusumadewi, et al, 2010). Sistkmzy model
Mamdani memerlukan 4 tahapan, yaitu :
1. Pembentukan himpundnzzy

Pada metode Mamdani, baik variabgdut maupun variabel

outputdibagi menjadi satu atau lebih himpurfamzy

2. Penggunaan fungsi implikasi
Pada metode Mamdani, fungsi implikasi yang digunakan
adalanmin.
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3. Penarikan kesimpulan atau komposisi aturan
Tidak seperti penalaran monoton, apabila sistem terdiri dari
beberapa aturan, maka inferensi diperoleh dari kumpulan
dan korelasi antar aturan. Ada 3 (tiga) metode yang
digunakan dalam melakukan inferensi sistemzy yaitu
max additivedanprobabilisticOR atau PROBOR.

4. Defuzzifikasi
Defuzzifikasi pada metode Mamdani dapat dilakukan
dengan beberapa metode defuzzifikasi antara [@entroid,
Bisektor, Mean of Maximum, Largest of Maximatau
Smallest of Maximum

llustrasi sistemfuzzy model Mamdani dapat dilihat pada
gambar 2.24.

Min

' N ' "
| » M
\ \ 3
i

Al

Gambar 2.24. Defuzzifikas M odel M amdani
2.7.2 Model Fuzzy Takagi Sugeno Kang (TSK)

Sistem inferensifuzzy metode Takagi-Sugeno-Kang
(TSK) merupakan metode inferenfsizzy untuk aturan yang



48
Logika Fuzzy dengan Matlab

direpresentasikan dalam bentuk-lFHEN, dimanaoutputatau
konsekuen sistem tidak berupa himpurfarzzy melainkan
berupa konstanta atau persamaan linear. Metode ini
diperkenalkan oleh Takagi-Sugeno Kang pada tahun 1985.
(Mariyansari, et al, 2009)

Penalaran dengan metode Sugeno hampir sama dengan
penalaran Mamdani, hanya sajtputatau konsekuensi sistem
tidak berupa himpunafuzzy melainkan berupa konstanta atau
persamaanlinear (Kusumadewi, et al, 2010). Metode ini
diperkenalkan oleh Takagi Sugeno Kang pada tahun 1985.
Sehingga metode ini sering juga dikenal dengan nama TSK.
Aturan fuzzypada model Sugeno biasanya diwujudkan dalam
susunan :

JIKA x adalah A dan y adalah B maka z x,¥j

yang mana danB adalah himpunafuzzypada anteseden, dan

z = f(x,y) merupakan fungsicrisp pada konsekuen. X))
polinomial pada variabel masukkarmany, tetapi dapat berupa
fungi. Jika fk,y) polinomial orde 1 maka hasil dari sistem
inferensi fuzzy disebut modelfuzzy Sugeno orde 1. Ketik&
merupakan konstanta maka sistem inferensi disebut model
Sugeno orde 0.

llustrasi sistenfuzzymodel sugeno dapat dilihat pada gambar
2.25.
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Gambar 2.25. Deffuzifikas Model TSK

Model Sugeno menggunakan fungsi keanggot&amgleton
yaitu fungsi keanggotaan yang memiliki derajat keanggotaan 1
pada suatu nilaicrisp tunggal dan 0 pada nilarisp yang lain.
Model Sugeno terdiri dari dua Orde, yaitu ;
a. ModelfuzzySugeno Orde-Nol

Secara umum bentuk modelkzzySugeno Orde Nol adalah:

IF (X is A1) 0 (X2 is Ap) 0 ... 0 (X is A\) THEN z =k

(2.30)
DenganAi adalah himpunafuzzyke-i sebagaanteseden
dank adalah suatu konstanta sebagai konsekuen.

b. ModelfuzzySugeno Orde-Satu
Secara umum bentuk moddlizzy Sugeno Orde-Satu
adalah :
IF (X1 IS A)) 0 (X2 is A) 0 ... 0 (¢ iIs Ay) THEN z =
p*X1t+ P*X ot ... +pNn XNt Q (231)
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DenganAi adalah himpunafuzzyke-i sebagaanteseden
dan pi adalah suatu konstanta ke i dajuga merupakan
konstanta dalam konsekuen

2.7.3 M odel Fuzzy Tsukamoto

Metode fuzzy Tsukamoto merupakan perluasan dari
penalaran monoton. Pada metode Tsukamoto, setiap konsekuen
pada aturan yang berbentuk IF-THEN harus direpresentasikan
dalam suatu himpunarfuzzy dengan fungsi keanggotaan
monoton (Kusumadewi, et al, 2010

Nilai hasil pada konsekuen setiap atufamzyberupa
nilai crisp yang diperoleh berdasarkaiire strength pada
antisedemya. Keluaran sistem dihasilkan dari konsep rata-rata
terbobot dari keluaran setiap atufazzy llustrasi sistenfuzzy
metode Tsukamoto dapat dilihat pada gambar 2.26.

Min or
Product

X Y A 7
H Weighted

< 5 Average

Z = Wizy+ WozZp

Wit W,

Gambar 2.26. Defuzzifikas M odel Tsukamoto

Misal terdapat 2 variabel masukkan, yaitdany serta
sebuah variabel keluaran yait Variabel x terbagi atas 2
himpunanAl dan A2, variabely terbagi ata® himpunanB1
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danB2, dan variabel keluaranterbagi atas 2 himpunail dan
C2. Jika terdapat 2 aturduzzy:

JIKA x adalahAl dan y adalaiB1 MAKA z adalahC1

JIKA x adalahA2 dan y adalaB2 MAKA z adalahC2

a -predikat untuk aturan pertama adalah dan o« -predikat
untuk aturan ke dua adalahk. Dengan penalaran monoton di
dapat keluaran aturan pertama adajatan 2z sebagai keluaran
untuk aturan kedua. Dan untuk mendapatkan keluaran akhir
digunakan konsep rata-rata berbobot dengan persamaan (2.32).

z = YaEatWeEy (2.32)

w, Fwy

2.74 M odel Fuzzy Tahani

Sebagian besar basis ddtezzy merupakan perluasan
dari model basis data relasional, namun dikemas dalam
formulasi yang berbeda tergantung pada tipe ambiguitas atau
rancu yang akan diekspresikan dan dimanipulasi.

Tahani mendeskripsikan suatu metode untuk melakukan
pengolahanquery fuzzy didasarkan pada manipulasi data. Di
sini konsep teorifuzzy lebih banyak digunakan untuk
melakukan pengolahaguery(Kusumadewi, 2007

Basis data yang diusulkan oleh Zadeh, mengekspresikan
ambiguitas data dengan cara memperluas model data. Adapun
yang dimaksud dengan basis data adalah :

"Tempat berkumpulnya data (fakta yang sebenarnya)
dan saling berhubungan dalam suatu wadah bertujuan agar
dapat mempermudah dan mempercepat untuk pemanggilan atau
pemanfaatan kembali data tersebut.

Perluasan pada basis data dilakukan dengan cara
menggunakan relafiizzyberupagradeyang ditambahkan pada
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relasi standar. Adapun relasi dasar pada himpufuezay
meliputi :

a.

Interseksi

Operator ini berhubungan dengan operasi interseksi pada
himpunan. a-predikat sebagai hasil operasi dengan

operator AND diperoleh dengan mengambil nilai

keanggotaan terkecil antar elemen pada himpunan-
himpunan yang bersangkutan, dapat dilihat persamaan di
bawabh ini :

Hans = Min(fa0.. H5(y)) (2.33)

Union

Operator union berhubungan dengan operasi union pada
himpunan. a-predikat sebagai hasil operagiengan
operator OR diperolen dengan mengambil nilai
keanggotaan terbesar antar elemen pada himpunan-
himpunan yang bersangkutan, dapat dilihat persamaan di
bawabh ini :

Haus = Max(fac),Mpiy)) (2.34)

Komplemen (negasi)

Operator ini berhubungan dengan operasi komplemen pada
himpunan. a-predikat sebagai hasil operasi dengan
operator NOT diperoleh dengan mengurangkan nilai
keanggotaan elemen pada himpunan yang bersangkutan
dari 1, dapat dilihat persamaan di bawabh ini :

P:A- = 1 - I‘IAI:_T::I (2.35)

Jadi komplemen pada suatu himpunan A berisi semua
elemen yang tidak beada dalam himpunan A. karena tidak
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dapat dibagi dengan tepat seperti dalam himpunan crisp,

maka operator diaplikasikan pada tingkat keanggotaan.

Suatu element dapat dikatakan menjadi himpufuezy

jika:

c.1. Elemen berada pada domain himpunen tersebut.

c.2. Nilai yang terkandung mempunyai kebenaran
keanggotaan 0.

c.3. Elemen beara diatas ambang cut yang berlaku.

Fuzzy databasemodel Tahani ini masih tetap
menggunakan relasi standar, hanya saja model ini
menggunakan teori himpunariuzzy untuk mendapatkan
infromasi padajuerynya (Kusumadewi, et al, 2010).

Tahani menggunakan metode pemrosegaery fuzzy
dengan didasarkan atas manipulasi bahasa yang dikenal dengan
namasStructure Query Languagé&QL). Dengan menggunakan
basis data standar, dapat dicari data tabel dengan spesifikasi
tertentu dengan menggunakgurery.

PerintahSELECT digunakan untuk menampilkan data
tabel yang ada diatabase SQL ServeUntuk melakukannya
anda dapat menggunakan struktur penulisan perintah sebagai
berikut :

SELECT nama_field_yang_akan_ditampilkan
[ INTO nama_tabel baru ]

[ FROM tabel_sumber ]

[ WHERE kondisi_pencarian ]

Misalnya diinginkan informasi tentang nama-nama
karyawan yang tinggi antara 160 cm sampai dengan 180 cm,
maka bisa diciptakan suatueryberikut:

SELECT Nama, Umur, Tinggi
FROM mahasiswa
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WHERE tinggi>="160" AND Tinggi<="180’

Sehingga muncul nama-nama Agung, Ucok dan Melani.
Pertintah WHERE bisa saja hanya menentukan satu kondisi,
bukan diantara, misalnya :

USE Northwind

SELECT CompanyName, City, Phone
FROM Customers

WHERE Country = ’Brazil’

Hasilnya tampak hanya recod yang mempunyai kondisi
Country = Brazil saja yang ditampilkan.

2.75 M odel Fuzzy Umano

Pada basis datduzzy model Umano, data yang
ambiguous diekspresikan dengan menggunakan distribusi
posibilitas. Distribusi posibilitas merupakan nilai atribut dari
suatu model relasi (Kusumadewi, et al, 2010

Model Umano akan merepresentasikan dan menangani
ancaman terhadap data yamagnbiguous Model ini untuk
menghadapi ketidakmungkinan dalam distribusi nilai atribut
dalam sebuah penyimpanan. Setiap tuple dari relasi akan di
kumpulkan dan didistribusikan dalam sebuah interval [0,1]
sebagai indikasi besar keanggotaan.

Setiap nilai yang tidak mungkin akan diberi nilai 0O,
maka seluruh nilai yang tidak mungkin akan diberikan wacana
A(y) adalah X dan ketidakmungkinan tersebut diberikan nilai
xeX is mwA(y) (x). Sehingga akan didapatkan keterangan
sebagai berikut:

1. Jika informasi tersedia adalah tidak diketahui dan tersedia,
maka t Unknown = tA(y) (x) =1 V xeX

2. Jika informasi tidak tersedia, maka Undefined = mA(y) (x)
=0V xeX
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3.

4.

Jika informasi kurang, maka Null = {Inknown 1 /
Undefined
Jika informasi diberikan dalam area [a,b], maka TA(y)(X) =
1 maka xe [a, b] € X, dalam kasus lainA(y)(x) =0
Jika informasi yang tersedia adalah distribusi pa, maka
TA(y)(x) = pa(x) V X € X
Sebuah nilai tidak diketahui dengan nilai kemungkinan
distribusi :
Unknown = {1/x : xe D}
Sebuah nilai tidak terdefinisi dengan kemungkinan
distribusi :
Undefined = {O/x : xe D}
Sebuah nilai A NULL diberikan oleh:
NULL = {1/Unknown,1/Undefined}

Sebuah relasifuzzy R, ketika n atribut adalah

didefinisikan sebagai fungsi keanggotaan yang diikuti , maka

pR: (X1) x 1 (X2) % ... xt (Xn) — = ([0, 1])

Dimana simbol x mendefinisikan produk Cartesiar{Xi)
dengan nilai i = 1, 2, ..., n adalah sebuah kumpulan dari semua
kemungkinan distribusi dalam himpunan semesta Xi dari
atributR.
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INFERENSI FUZZY

Dalam sebuah penelitian, seorang peneliti yang masih baru
akan banyak bertanya dengan seorang atau beberapa pakar.
Untuk bertanya dengan pakar, bisa dilakukan dengan membaca
buku, jurnal dan seminar nasional atau internasional. Namun
untuk menyamakan persepsi antara peneliti dengan pakar,
terlebih dahulu harus dibuat aturan atale terhadap objek
yang akan diteliti. Pembuatamle tersebut akan digunakan
pada mesin inferensi, sehingga pengetahuan dapat ditransfer
kedalam perangkat lunak yang selanjurnya digunakan sebagai
masukan dan diolah dengan IF-THIENe.

Sistem fuzzy yang dihasilkan dikenal dengan sistem
inferensifuzzy(fuzzy inference systehiIS). FIS telah berhasil
diaplikasikan diberbagai bidang, seperti kesehatan, mesin,
analisis keputusan, analisis data dan sebagainya. Kemampuan
FIS yang fleksibel diterapkan diberbagai bidang, maka FIS kini
banyak digunakan oleh para peneliti.

FIS yang digunakan ada tiga metode, yaitu Mamdani,
Sugeno dan Tsukamoto, namun yang banyak digunakan adalah
Mamdani. Ketiga metode tersebut hanya berbeda dalam
penentuan keluaran FIS. Dalam buku ini akan dibahas metode
FIS Tsukamoto, karena metode ini masih jarang digunakan dan
dalam perangkat lunak Matlab 2010 tidak ada dataosibox

Untuk menggunakan FIS harus melalui 3 (tiga) tahapan,
yaitu masukkan dan dipetakan menjadi angka samar dengan
fuzzifikasi (fuzzyfication. Setalah data didapat samar,
dilanjutkan dengan pengolahan dengan menggunakan mesin
inference systemHasil keluaran dirubah kembali menjadi
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angka pasti dengan deffuzifikasiefuzzyficatio)) dapat dilihat
pada gambar 3.1.

OUTPUT
PROCESS

r—-———"~""~>"~>"~"~"""~"""~"""~""~""~""*""*"""*""~*""~*""*™""~7™"7/""7/V¥"7/777 1

I |

I ) |
FUZZYFICATION ':‘\e'ﬁ:',fe DEFUZZYFICATION

R1:1F X1is Al and X2 is Bl THEN Y is C1
R2: IF X2 is A2 and X2 is B2 THEN Y is C2
R1: IF X3 is A3 and X2 is B3 THEN Y is C3

Gambar 3.1. Alur Logika Sistem Inferens Fuzzy

3.1.Masukan Fuzzifikas

Masukan fuzzifikasi berisi masalah atau pertanyaan yang
sedang atau pernah dirasakan. Pertanyaan tersebut nantinya
akan di masukan dan dikonversikan kedalam basis pengetahuan
yang didapatkan dari pakar. Sebagai contoh berapa Suhu badan
bagi seorang bayi dibawah 1 tahun. Dari pertanyaan tersebut,
maka kita tentukan derajat keanggotaan flazzy setgpada
Suhu badan. Pembuatan masukan ini sebagai jembatan antara
variabel linguistik dengan variabel nilai. Setelah dilakukan
penelitian kondisi seorang bayi, maka didapatkan bahwa
kondisi tubuh bayi berkisar antara’@6s/d 38C. Kondisi ini
didapat dari hasil kuesioner dengan dokter spesialis anak dan
bidan yang sudah berpengalaman minimal 5 tahun.

Setelah dimasukan kedalam basis pengetahuan, langkah
selanjutnya adalah memasukan kedalam mesin inferensi.
Dimana mesin inferensi ini berfungsi untuk membuat nilai yang
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tegas menjadi samar atau kabur, agar dapat dimasukan kedalam
mesin inferensi dan akan mendapatkan keluaran dari hasil
defuzzifikasi untuk memberikan jawaban atas pertanyaan atau
masalah (gambar 3.2).

Input Masalah Pertanyaan

1 ; % Jawaban
Basis Pengetahuan - Mesin Inferensi -

Fuzzy

Masukan [ Keluaran
—— Pengaburan ——— Inferensi —— Penegasan —»
Tegas Tegas

Gambar 3.2. Proses Mesin | nferens

3.2Mesin Inferens

Kekuatan dari keunggulan dari sistem fuzzy adalah adanya
mesin inferensiifference machieyang didalamnya terbagi
tiga, yaitu fuzzifikasi, proses inferensi dan defuzzifikasi.

3.2.1. Fuzzifikas

Setelah didapatkan nilai masukan dari variabel lingusitik
Suhu yaitu berkisar antara %5 s/d 38C, maka langkah
selanjutnya dilakukan fuzzifikasi atau merubah nilai yang pasti
menjadi samar-samar. Dari proses fuzzifikasi didapatkan bahwa
kondisi terbagi menjadi tigduzzy setsyaitu Suhu Dingin
berkisar 36 s/d 37, Suhu Normal berkisar 36.5/d 38.8C dan
Suhu Panas berkisar%&7s/d 38C.

Dari kisaran angka tersebut terdapat nilai dengan kondisi
samar, yaitu antara Suhu Dingin dan Suhu Normal berkisar
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36.5 s/d 37 dan Suhu Normal dan Suhu Panas berkisar 38 s/d
38.5. dapat dilihat gambar 3.3 dibawah :

36 36.5 37 38 385 39

SUHU (Dalam °C)
Gambar 3.3. Fuzzy Sets Suhu

Pada gambar 3.3 menampilkan 3 buah representasi data
yang berisi suhu tubuh bayi dengeange 36 sampai dengan
39, yang terdiri dari 3 bagian yaitu representasi linear turun
untuk suhu dingin dengamange 36 sampai dengan 37,
representasi kurva segitiga dengange 36.5 sampai dengan
38.5 menggambarkan normal dan representasi linear naik berisi
panas dengan garis menaik daleange 38 sampai dengan 39.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembacaan
data. Oleh karena itu dari gambar 3.3, dapat digambarkan
fungsi keanggotaannya sebagai berikut :
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1 X =36
(x) 37-X )
- X<
n Dingin 3 3736 ¢
). X237
) X<
X-36.5 " -
(x) — ¢ 36.5<X <375 (3 1)
{ 37.5-36.5 .
M Normal
385-X
<X<38
38.5-37.5"
N
0 X<38
(X) X-38
3 <X<39
K Panas L Sx=d

Dari gambar 3.3 dan aturan 3.1, maka akan didapatkan
keanggotaafuzzy setsebagai berikut :
u[SuhuDingin]x1 = (37 — x1) /(37 — 36)
u[SuhuNormal]x21 = (x21 — 36.5)/(37.5 — 36.5)
u[SuhuNormal]x21 = (38.5 — x22)/(38.5 — 37.5)
u[SuhuPanas]x3 = (x3 —38)/(39 — 38)

(3.2)

Dimana

x1, berisi area 36s/d 37

x21, berisi area 36.5 s/d 37.5
X22, berisi area 37.5 s/d 38.5
x3, berisi area 38 s/d 39

Seorang bayi mengalami panas sebesar 37.7, maka akan
didapatkan hasil sebagai berikut :
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ulSuhuDingin]x1 = (37 — 37.7)/(37 —36) =- 0.7
u[SuhuNormal]x21 = (37.7 — 36.5)/(37.5 — 36.5) = 1.2
plSuhuNormal]x21 = (38.5 — 37.7)/(3855 — 37.5) = 0. (3-2)
u[SuhuPanas]x3 = (37.7 —38)/(39 —38) =- 0.3

Setelah membuatfuzzi sets maka selanjutnya adalah
membuafuzzy inference systeflS) yang didefinisikan dalam
aturan (ule) IF-THEN. Fungsi ini untuk mendeklarasikan hasil

yang akan didapatkan, jika masalah terjadi.

3.2.2. Operas Inferens

Operasifuzzy dapat dilakukan jika bagiaantecedent
lebih dari satu pernyataan, sedangkan hasil akhir dari operasi
adalah berupa bilangan tunggal. Dalam menggabungkan
beberapa antecedent yang akan diteruskan ke bagian
consequentsebaiknya digunakan lebih dari sanotecedent
nya. Penggabungan tersebut dapat dilakukan dengan operator
AND dan OR. Namun biasanya dengan menggunakan fungsi
Min dan Max sudah cukup digunakan. Sebagai contoh bahwa
penyakit Campak dapat terjadi akibat dari bebeeayacedent
yaitu Suhu Panas, Tangisan Rewel, Mata Merah dan Kulit
bintik, maka dapat dituliskarule sebagai berikut:

IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Mata is Merah
AND Kulit is Bintik THEN Sakit is Campak

Dari perhitungan 3.2, jika menggunakan fungsi Max maka
akan didapatkan nilai 1.2. Akan dibahas lebih detil pada bab
selanjutnya.

3.2.3. Menghitung Nilai Fire Strength
Penghitungan nilaifire strength atau o-predikat (a-p)
digunakan untuk mencari nilai yang terkuat dari antecedent.
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Metode yang digunakan biasanya dengan menggunakan metode
Smallest of Maximum(SOM), karena dicari nilai yang
minimum adalah yang paling mendekati kebenaran, sehingga
didapat aturan sebagai berikut:
[R] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Mata is
Merah AND Kulit is Bintik THEN Sakit is Campak
a-p  =pPanash pReweln pMataMerahn pKulitBintik
= MIN (ux1, ux3, ux2, ux4)

Sebagai contoh, misalnya didapat hasil perhitungan
sebagai berikut : Suhu Panas sebesar 1.2, Tangis Rewel sebesar
0.2, Mata Merah sebesar 1 dan Kulit Bintik sebesar 1. Sehingga
dapat dituliskasn fire strength sebagai berikut :

[R1] = MIN(ux1, ux3, ux2, ux4)
=MIN(1.2,0.2,1,1)
=0.2

Nilai tersebut diatas kelak akan digunakan untuk
perhitungan defuzzifikasi.

3.2.4. Defuzzifikas

Apabila fuzzifikasi merupakan proses untuk membuat
nilai nyata menjadi samar, maka deffuzifikasi merupakan
kebalikannya yaitu merubah nilai samar menjadi nilai nyata.
Jadi fuzzifikasi merupakan hasil sebuah fuzzy sets yang
keluarannya dalam bilangan tunggal. Memang banyak versi
jenis bilangan tunggalnya, namun yang paling populer adalah
center of area atau centroid, dengan ketentuan mencari nilai Z
nya (lihat pembahasan bab 2). Sehingga dapat dilihat gambar
3.4 dibawah:
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W ANALISA DAN

PERANCANGAN
SISTEM FUZZY

Penelitian merupakan suatu kegiatan yang penting dalam
setiap pembuatan sebuah buku, karena dengan penelitian akan
di dapat data yang berhubungan dengan tema dari buku
tersebut. Selain itu penelitian merupakan suatu kegiatan yang
saling berhubungan antara kegiatan satu dengan kegiatan
lainnya. Oleh karena itu penulis merancang kerangka kerja
dalam penelitian ini secara pertahap, sehingga setiap tahapan
akan dapat dilihat pencapaian dan hasil akhir.

Hasil yang diharapkan harus merupakan suatu informasi
yang berhubungan dengan kesehatan bayi dengan
menggunakan metodieizzy Tsukamoto. Adapun penggunaan
metodefuzzy Tsukamoto, dikarenakan penyakit bayi bersifat
monoton. Untuk penghitungan sisterfuzzy digunakan
perangkat lunak atau software sebagai alat bantunya yang
dalam buku ini menggunakan Matlab 2010. Penggunaan
perangkat lunak Matlab 2010 ini hanya sebagai alat bantu untuk
menghasilkan informasi yang diharapkan oleh peneliti.

4.1.Pendahuluan

Penelitian merupakan suatu kegiatan yang penting dalam
setiap pembuatan sebuah tesis, karena dengan penelitian akan
di dapat data yang berhubungan dengan tema dari tesis tersebut.
Selain itu penelitian merupakan suatu kegiatan yang saling
berhubungan antara kegiatan satu dengan kegiatan lainnya.
Oleh karena itu penulis merancang kerangka kerja dalam
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penelitian ini secara tahap pertahaphingga setiap tahapan
akan dapat dilihat pencapaian dan hasil akhir.

Hasil yang diharapkan harus merupakan suatu informasi
yang berhubungan dengan kesehatan bayi dengan
menggunakan metodefuzzy Tsukamoto. Adapun dalam
penghitungan sistenfuzzy digunakan perangkat lunak atau
software sebagai alat bantunya yang dalam tesis ini
menggunakan Matlab 2010. Penggunaan perangkat lunak
Matlab 2010 ini hanya sebagai alat bantu untuk menghasilkan
informasi yang diharapkan oleh peneliti.

4.2.KerangkaKerja

Kerangka kerja pada sebuah penelitian merupakan sebuah
keharusan, agar supaya penelitian yang dilakukan tidak
menyimpang dari jalur yang ditetapkan. Dalam hal ini penulis
mengelompokan kedalam 10 (sepuluh) tahapan atau langkah
yang antar tahapan dihubungkan dengan tahapan lainnya.
Pembuatan 10 langkah oleh penulis diberi nama 10 langkah
penelitian fuzzy (10 LPF). Awal langkah ditentukan oleh
masalah yang dihadapi pengguna dan diakhiri oleh solusi hasil
kesimpulan yang akan diberikan ke pengguna. Kerangka kerja
yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Berdasarkan kerangka kerja pada gambar 4.1, maka
masing-masing langkahnya dapat diuraikan sebagai berikut :
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1. Definisi Masalah

Masalah dapat menjadi awal atau cikal-bakalnya sebuah
penelitian. Dengan masalah kita dapat membuat sebuah awal
untuk melakukan penelitian. Sebaiknya masalah yang diambil
untuk penelitian adalah masalah yang menjadi pertanyaan dari
masyarakat sekitar kita. Karena dengan demikian masalah yang
akan dibahas merupakan masalah yang konkret dan menjadi
bahan yang menjadi tren saat ini hingga masa yang akan
datang.

Dalam pembuatan buku ini penulis berusaha
mendefinisikan masalah yang sekiranya menjadi masalah yang
terjadi di masyarakat, yaitu masalah kesehatan pada bayi yang
berusia maksimal 1 tahun. Masalah ini diambil dari banyaknya
ibu muda atau yang baru mempunyai anak pertama yang
merasa bingung menghadapi masalah kesehatan pada bayinya.
Mereka ingin bertanya, namun banyak yang terkendala dengan
jarak dan waktu.

Komputer merupakan sebuah alat bantu yang telah tersebar
luas hingga pedesaan, bahkan sekarang seorang anak yang
masih sekolah dasar (SD) pun sudah dapat menggunakan
komputer sebagai alat bantu pekerjaan rumahnya. Dengan
perkembangan komputer yang pesat penggunaannya dari
tingkat perusahaan hingga rumah tangga, maka penulis
mencoba untuk menginterpretasikan masalah kesehatan bayi
dengan menggunakan komputer sebagai alat bantunya.
Penggunaan komputer saja tanpa adanya program bantu, ibarat
sebuah benda tanpa adanya saraf yang menjalankannya.
Dengan ditemukannya jaringan saraf tiruan (JST) yang
berfungsi sebagai layaknya saraf pada manusia, maka dibuatlah
sebuah sistem yang dapat berfungsi sebagai layaknya seorang
pakar dengan menggunakan komputer. Oleh karena itu
dibuatlah sistem pakar yang salah satu sub elemennya adalah
basis pengetahuan atmowledge base
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Ada beberapa metode untuk menghasilkan informasi
dengan basis pengetahuan, yang salah satunya adalah dengan
sistemfuzzy Penulis menggunakan metode sisfe@zykarena
salah satu sebabnya adalah mudah dipahami oleh pemrogram
(programmey, sehingga untuk pengembangan kearah
pembuatan sistem informasi menjadi lebih mudabh.

2. Analisa Masalah

Setelah masalah didefinisikan, langkah selanjutnya adalah
analisa masalah. Langkah ini digunakan untuk memahami
masalah yang akan dibuat pada penelitian lebih mendalam
hingga batasan masalah yang akan dibahas. Analisa masalah
yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah merujuk pada
definisi masalah diatas, yaitu masalah informasi kondisi bayi
dengan metode sisteimzzy

Bagaimana mengetahui apakah bayi kita sehat atau sakit?
Semua dapat dijawab dengan melakukan penelitian yang akan
diberikan masukan masalah kesehatan bayi dari dokter spesialis
anak sebagai pakarnya masalah kesehatan bayi.

3. Rencana Penelitian

Berdasarkan definisi masalah di atas, maka ditentukan
langkah selanjutnya vyaitu rencana penelitian. Rencana
penelitian ini digunakan untuk menentukan langkah-langkah
penelitian yang akan dilaksanakan.

Rencana penelitian yang akan diadakan penulis diawali
dengan mendatangi dokter spesialis anak (SpA) yang bekerja di
beberapa lokasi, seperti Rumah Sakit Ibu dan Anak, rumah
praktek dokter spesialis anak, bidan-bidan yang sudah
berpengalaman lebih dari 5 tahun untuk menentukan indikator,
penyebab dan akibat yang ditimbulkan. Adapun Prosedur
pengumpulan data yang penulis gunakan selama penelitian,
antara lain :
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a. Kuesioner

Kuesioner merupakan metode penelitan dengan cara

menyebarkan pertanyaan kepada beberapa responden.
Pembuatan kuesioner pada penelitian ini ditujukan ke dokter

spesialis anak dan bidan-bidan yang sudah berpengalaman
lebih dari 5 tahun untuk mendapatkan data yang di inginkan.

Adapun cara penyebaran kuesioner pada penelitian ini

dilakukan dengan cara sebagai berikut :

1.

2.

Mendatangi tempat kerja dokter spesialis anak dan
bidan untuk memberikan kuesioner.

Menyebarkan kuesioner secara beranting, misalnya
dokter A mempunyai teman atau rekanan dokter AA,
AB, AC dan seterusnya, dokter B mempunyai teman
atau rekanan dokter BA, BB, BC dan seterusnya.
Peneliti cukup memberikan kepada dokter A atau B,
sedangkan dari dokter A atau B akan menyebarkan
kembali ke teman atau rekanan yang lain.

Menggunakan mesin fax untuk mengirimkan kuesioner
ke dokter spesialis anak diluar propinsi.

Menggunakan internet dengan mengirimkan kuesioner
melaluie-mail

Rencana penelitian pada penulisan buku ini diawali
dengan membuat sejumlah pertanyaan yang akan
menjadi bahan masukan dari sistem yang akan kita buat.
Dalam hal ini penulis membuat beberapa pertanyaan
yang akan dijawab oleh dokter spesialis anak sebagai
pakar dari kesehatan bayi dan bidan yang
berpengalaman. Setelah dibuat daftar pertanyaan sesuai
dengan kebutuhan, kemudian langkah selanjutnya
mendistribusikan pertanyaan tersebut kepada beberapa
dokter spesialis anak dan bidan yang tersebar di
beberapa kota.
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6. Dalam  penyebaran pertanyaan ini, penulis
merencanakan selama 2 (dua) minggu dan pada minggu
ketiga telah diterima jawaban yang akan menjadi
masukan dari penelitian yang dibuat.

b. Wawancara atau interview
Wawancara atainterview adalah suatu bentuk komunikasi
verbal jadi semacam percakapan yang bertujuan
memperoleh informasi (Nasution, 2000). Wawancara
merupakan alat untuk mengungkapkan kenyataan hidup, apa
yang dipikirkan atau dirasakan orang tersebut.
Wawancara pada penelitian ini dilakukan dengan tatap muka
langsung kepada ibu-ibu muda yang anaknya mengalami
gejala-gejala diluar kebiasaan, serta dokter-dokter spesialis
anak dan bidan yang berpengalaman ditempat kerjanya dan
jika dimungkinkan dirumahnya. Dengan wawancara ini
peneliti dapat mengetahui secara langsung masalah yang
dihadapi dan penyebab penyakit yang dihadapi seorang bayi,
serta akibat yang ditimbulkannya.

c. Studi kepustakaan
Data yang diperoleh langsung dari lapangan termasuk dari
laboratorium, yang disebut sumber primer. Sedangkan
sumber dari bahan bacaan disebut sumber sekunder. Studi
kepustakaan adalah pengumpulan data dengan cara
membaca literatur dan mengutip secara langsung ataupun
buku-buku, artikel-artikel di majalah dan koran, dan materi-
materi seminar atau jurnal yang berhubungan dengan teori
atau konsep-konsep yang mendukung objek yang sedang
penulis teliti. Tujuan studi kepustakaan menurut Nasution
(2000), antara lain :



71
Logika Fuzzy dengan Matlab

1. Untuk mengetahui hasil penelitian orang lain dalam
bidang penelitian  kita, sehingga kita dapat
memanfaatkannya bagi penelitian kita.

2. Untuk memperoleh bahan yang mempertajam orientasi
dan dasar teoritis kita tentang masalah penelitian kita.

3. Untuk memperoleh informasi tentang tehnik-tehnik
penelitian yang telah ditetapkan dan perhitungannya,
yang dalam penelitian ini dengan metode sisfeary
Tsukamoto.

d. Downloaddari situs-situs internet yang berhubungan dengan
penelitian
Download adalah mengambil artikel-artikel yang terdapat
dalam internet yang berhubungan dengan tema yang diambil
untuk mendukung penelitian. Cara ini sudah banyak
digunakan dan sangat praktis, karena data dari internet dapat
diambil kapan saja kita mau. Apabila kita menggunakan
perpustakaan, biasanya sore sudah tutup, namun dengan
internet kita dapat mengambil data walaupun tengah malam
sekalipun. Selain itu data di internet mudah dalam pencarian
dan selalu diperbaharuiug to dat¢ serta dapat dicari
dibeberapa perpustakaan dalam dan luar negeri.

4. Penentuan Masalah

Penentuan masalah dalam buku ini menekankan pada
maslah kesehatan yang sering atau pernah dialami oleh
seorang bayi. Hal ini disebabkan karena kesulitan komunikasi
antara bayi dengan ibunya atau orang lain. Bayi hanya akan
memberikan kode atau isyarat sebagai ketidaknyamanan
kondisi yang dialami oleh bayi, biasanya dengan tangisan atau
gelisah.

Setelah mendapat masukan dari spesialis anak, bidan yang
berpengalaman dan ibu-ibu muda atau ibu-ibu yang sudah
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sering mengasuh bayi, kemudian penulis akan menentukan
masalah hanya pada penyakit yang gejalanya umum dapat
dirasakan diluar kebiasaan. Masalah yang berhubungan dengan
penyakit dalam diluar dari penelitian ini. Hal ini dikarenakan
penyakit dalam harus ditangani lebih serius lagi dengan
menggunakan ahli atau spesialis penyakit dalam.

5. Pemetaan Masalah

Masalah pada kesehatan bayi setelah dilihat memang
cukup kompleks, oleh karena itu penulis membuat pemetaan
masalah berdasarkan masukan dari ibu-ibu muda dan dokter
spesialis anak. Pemetaan ini bertujuan untuk memudahkan
perhitungan dengan sistefuzzy Oleh karena itu pemetaan
pada sistenfuzzyyang penulis buat berdasarkan pada Indikator
atau gejala sebagai (x) dan Penyakit sebagai (z). Sehingga
sistemfuzzyakan memberikan informasi apakah kondisi bayi
sehat atau perlu penanganan lebih oleh dokter spesialis anak.

6. Merancang Model Deffuzifikasi

Dari hasil analisa dan penentuan masalah diatas, maka
penulis membuat model sistdozzydengan model Tsukamoto.
Model Tsukamoto ini dianggap penulis tepat untuk kasus ini,
karena pada penelitian ini hanya menggunakan data yang
bersifat monoton, berjalan tanpa harus melalui komposisi dan
dekomposisi dengan nilautputdiestimasikan secara langsung
dari nilai keanggotaan yang berhubungan anteseden-nya.
Sehingga akan di dapat rancangan defuzzifikasi masalah seperti
gambar 4.2 :
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Gambar 4.2. Rancangan Deffuzifikas Penelitian

7. Pembuatan Logika Fuzzy

Setelah di dapat rancangan mofiizy langkah selanjutnya
adalah pembuatan logiKezzy Dalam pembuatan logikazzy
haruslah sejalan dengan rancangan diatas. Sehingga di dapat
rule sebagai berikut :

JIKA x adalah Al dan y adalah B1 MAKA z adalah C1
JIKA x adalah A2 dan y adalah B2 MAKA z adalah C2

Dalam penelitian ini penulis menggunakan 3 (tiga) variabel
yang terdiri dari 2 variabel sebagai Indikator dan 1 variabel
sebagai Penyakit. Dari ketiga variabel, maka penulis membuat
logika fuzzy yang dalam penelitian ini menggunakan model
fuzzyTsukamoto, sehingga ditetapkan aturan atée sebagai
berikut :
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Tabel 4.1.
Indikator Penyakit Bayi

JIKA INDIKATOR MAKA PENYAKIT
IF THEN [ Campak
IF THEN [ Demam /Septis
IF THEN | Diare

Inspeksi Saluran

IF THEN Pernafasan Akut (ISPA)
IF THEN | & g fenteriis

IF THEN [ Biang keringat Miliaria
IF THEN | Infeksi telinga / OMP
1= THEN | Cacar air Maricela

Dari indikator yang di dapat maka penulis akan mengambil
indikator yang sama dari semua penyakit yang ada untuk
mengindikasikan bahwa bayi dalam keadaan sehat atau kurang
sehat, karena bayi yang sehat harus terbebas dari penyakit yang
disebabkan oleh indikator-indikator yang di dapat dari
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kuesioner. Ini di lakukan oleh penulis setelah mendapatkan
masukan dari dokter dan bidan yang bertugas lebih dari lima
tahun. Oleh karena itu penulis membuat aturan aiba(R)
logika fuzzysebagai berikut :
[R1] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN Campak
[R2] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN Septis / Demam
[R3] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN Diare
[R4] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN ISPA
[R5] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN Enteritis / Masalah Perut
[R6] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN Miliaria / Biang Keringat
[R7] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN OMP / Infeksi Telinga
[R8] IF Indikator 1 AND Indikator 2 AND Indikator n
THEN Varicela / Cacar Air

7. Pengujian Model Sistem Fuzzy

Sebuah penelitian diharuskan untuk melakukan pengujian,
sehingga akan di dapat informasi mengenai hasil dari masukan
pada penelitian. Pada modelzzy Tsukamoto, akan di dapat
hasil yang menggambarkan suatu kejadian yang sebenarnya
atau mendekati kebenaran. Dalam pengujian dengan model
Tsukamoto ini, penulis menggunakanftware Matlab 2010,
karena Matlab 2010 yang mendukung pembuéiarny model
Tsukamoto dengan cara penulisading

Dalam penggunaarsoftware Matlab ini penulis akan
menghitunguzzyTsukamoto dengan ketentuane yang telah
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ditetapkan sebelumnya. Penghitungan akan mencari inferensi
berdasarkan a-Predikat.

Setelah dicari Proses inferensi maka digunakan rata-rata
terbobot untuk mengubah nilai variabel linguistik ke nilai
numerik. Karena proses yang digunakan dengan metode
Tsukamoto, maka setiap konsekuen pada himpuitaay
dengan fungsi kanggotaan monoton. Sebagai hasiwput
hasil inferensi dari tiap-tiap aturan diberikan secara tegas atau
crisp, berdasarkan a-Predikat atadire strength Hasil akhirnya
diperoleh dengan menggunakan rata-rata terbobot :

0q1Z1+0Zy++AZ
Z — 141 242 m#4n (31)
O(1+0(2 +"'+(Xm

9. Evaluasi Hasil

Setelah dihitung nilai variabel z, maka selanjutnya akan
dilakukan evaluasi hasil. Evaluasi hasil dimaksudkan untuk
memberikan gambaran kondisi dari bayi apakah kondisi bayi
dalam keadaan sehat atau sakit. Sehingga seorang ibu akan
dapat mengetahui kondisi dari bayi, apakah bayi dalam kondisi
perlu perawatan khusus atau tidak.

10. Kesimpulan

Penggunaariuzzy Tsukamoto merupakafuzzy inference
system (FIS) yang dapat digunakan untuk menentukan tingkat
kesehatan dari bayi. Penggunaan metfulezy Tsukamoto
digunakan untuk mengakomodasi adanya ketidakpastian yang
bisa diwujudkan secara linguistik pada setiap gejala, yang
dalam penelitian ini hanya akan membahas 8 (delapan) dampak
dari gejala yang telah disebutkan di atas.
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Analisa data dan perancangan dari suatu penelitiamp@legin suatu keharusan
untuk pengujian data. Dengan analisa data ini aldapdt suatu hasil yang sesuai
dengan yang diharapkan. Dalam penelitian ini penufi®ncoba untuk
mengimplementasikan data yang didapat dari h@sitview pengiriman kuesioner
kepada beberapa orang dokter spesialis anak dan yadgntersebar di beberapa
kota dan observasi langsung dengan beberapa dokten uthokter spesialis anak,
bidan, dan ibu yang mempunyai anak. Sehingga akapatkin data yangalid,
sesuai dengan kenyataan yang sebenarnya dan sesua y@ngaliharapkan pada
metodologi.

5.1 Knowledge Base atau Basis Pengetahuan

Basis pengetahuan pada sistem pakar sangatlah dibutulokdmk
mengumpulkan fakta-fakta, teori dari para pakar, peamkdan hubungan antara
satu dengan lainnya. Dalam penelitian ini, penulis mempylkan data dan fakta
dari dokter, bidan dan ibu yang mempunyai bayi. Senateadikumpulkan dengan
menggunakan kuesioner, buku, jurnal daterview untuk digunakan sebagai
bahan masukkan untuk perhitungan dan kemudian dimasuidadalam basis
pengetahuan berupa kondisi bayi saat ini, gejaldeageyaal bayi sakit, hingga
penyakit-penyakit yang sering dialami oleh bayi.

Semua isi dalam basis pengetahuan yang didapat namtikaya digunakan
sebagai masukkan untuk di proses dengan menggunakan nfesamshuntuk
proses, sehingga akan didapat jawaban dari masalaltieatapi.

5.1.1. Analisa Data

Dalam penelitian ini, penulis menyebarkan kuesionendtagdebih dari 50
kuesioner yang tersebar di beberapa kota, seperti BRemgan Kabupaten
Pekanbaru dan Kampar dan Padang Sidempuan Sedahkglksioner yang
diterima kembali berjumlah 44 kuesioner. Selanjutpgaulis hanya mengambil
data berjumlah 10 kuesioner, karena beberapa sebabtardnya telah
berpengalaman minimal 5 tahun untuk bidan, dokter urt@iam berpengalaman
minimal 3 tahun, dokter spesialis anak telah bepengalamiaimal 2 tahun dan
kelengkapan data lainnya. Data tersebut dimasukkaraeldmd tabel untuk
memudahkan pembacaan, yang tertuang dalam tabel 5.1.
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Tabel 5.1.
Data Indikator dan Penyakit Bayi
Penyakit Responden
Nama Indikator Rl |R2 |[R3 | R4 |R5|R6|R7|R8|R9|R10
Panas >= 37 C X | X | X[ X | X | X | X]|X]|X X
Mata Merah X X X
Campak Bintik e
intik merah di
Tubuh X | X | X[ X[ X[ X | X]|X]|X X
Panas >= 37 C X | X | X[ X[ X | X|X]|X]|X X
Demam / | Rewel / Cengeng X X
Septis | Bibir Kering X X X
Bibir Merah X X X
Panas>= 37C X X X X
Diare Rewel / Cengeng X | X
BAB >= 3 X Sehari X | X | X X | X | X | X | X X
BAB Encer X | X | X X | X | X X X
Panas>= 37C X X X| X | X X | X X
ISPA Bersin / batuk X X[ X | X | X | X[ X]|X|X X
Pilek X X[ X | X | X | X[ X]|X|X X
Panas>= 37C X X X
Rewel / Cengeng | X X | X X
Gelisah X X
Lesu X X X
Kemb
/em ung Mual X X
Enteritis Muntah X X
Nyeri Perut X X
Perut
Kembung/Keras X X | XX X X
Tidak Nafsu Makan X X
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Tabel 5.1.
Data Indikator dan Penyakit Bayi
Penyakit Responden
Nama Indikator Rl1 |R2|R3|R4| R5 |R6|R7|R8|R9| R10
Rewel / Cengeng X X X
Miliaria / |Bintik Merah Dikulit| X XX | X]| X | X]|X|X]|X X
Bi — ;
|fa1ng B.Intlk Merah di X x I x x| x Ix!x!|x!|x X
keringat  |lipatan/Leher
Gatal X X X XX X
Panas>= 37C X X X X| X X
Rewel / Cengeng X X
. Keluar Cairan di
Infeksi Telinga X[ X | X | X | X|X]|X X
TeIinga/OMP bg Kok
p em engkakan X X X
Telinga
Telinga Berdenging X X
Peradangan Telinga| X X
Panas >= 37 C X X X X XX X
Rewel / Cengeng X | X
Cacar air / g_at?:(M pr X X
Varicela Intik fvierah di
Perut & Wajah X X | X | X X X X | X | X X
T|rT1buI Bercak Berisi X x x| x Ixlx!|x!x X
Cairan

Dari tabel 5.1 didapatkan sebuah tabel penelitiangale mengambil
indikator penyakit yang telah ditetapkan dan didegra bermacam indikator
penyakit, sehingga dapat dibuat tabel ringkasan sealeei 5.2 :
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Tabel 5.2.
Data Hasil Penelitian
No | JIKA INDIKATOR MAKA PENYAKIT
1 IE Panas, Rewel, Mata Meral THEN | campak

Bintik Merah

Panas, Rewel, Gelisah, Bik

Kering, Bibir Merah THEN | Demam /Septis

Panas, Rewel, Gelisah, BA

Sering , BAB Encer THEN | Diare

4 IF Panas, Gelisah, Batuk, Pile THEN | ISPA

Panas, Rewel, Gelisah, Masalah Perut /
5 IF Muntah, Perut Nyeri, THEN | Kembung/
Kembung, Tidak Nafsu Enteritis
Rewel, Gelisah, Bintik Miliaria / Biang
6 IF Merah di Kulit, Gatal THEN Keringat
Panas, Rewel, Telinga Sak .
7 IF / Bengkak, Cairan di THEN OMP /Infeksi
) Telinga
Telinga
Panas, Rewel, Gatal, Binti Varicela/ Cacar
8 IF Merah di Tubuh, Bintik THEN

Berisi Cairan Alr

Dari tabel 5.2 selanjutnya dibuatlah mesin inferensengan
menggabungkan beberapa indikator dengan AND untukghaesilkan penyakit
sebagai variabel keluarannya. Setelah didapat m@siensinya, maka selanjutnya
ditentukanlah variabel-variabel yang akan dijadikabagai masukkan dari mesin
inferensi tersebut. Masukkan mesin inferensi didapatam indikator-indikator
penyakit yang didapat dari penelitian, sehingga tdipampilkan seperti tabel 5.3.
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Tabel 5.3.
Data Variabel M asukkan

No. Variabel

Suhu

Mata

Tangis

Kulit

Sikap
BABSering
BABEnNcer
WarnaBibir
Bibir
Tenggorokan
Hidung
Perut
PerutMual
PerutMuntah
PerutNyeri
Makan
Telinga
TelingaCair
BintikCair
KulitGatal

O ONO TR WIN|F

[ERN
o

=
[EEN

[ERN
N

[ERN
w

[EEY
N

=
a1

[ERN
»

[ERN
\'

[ERN
oo

=
©

N
o

Pembuatan variabel masukkan belumlah diketatanige dari tiap-tiap
variabel, sehingga perlu dibuatkeenge agar tampak jelas batasan-batasan yang
akan dijadikan sebagai landasan masukkan datanya. Uemdbuatan batasan
masukkannya, dapat dilihat pada tabel 5.4.
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Tabel 5.4.
Area Fuzzy Sets
No Variabel Keanggotaan
Bawah(B) | Tengah(T)| Atas(A) B T A
o 36- | 36.5-

1| Suhu Dingin Normal Panas 37 38 5 38-39
2 | Mata Pucat Normal Merah 0-2 1-4 3-5
3| Tangis Diam Normal Rewel 0-3 1-7 5-8

. Bercak Bintik
4 | Kulit Merah Normal Merah 0-4 2-8 6-10
5 | Sikap Tenang Normal Gelisah | 0-4 2-8 6-10
6 | BABSering | BABJarang| Normal Sering 0-3 1-7 5-8
7 | BABEncer BABKeras | Normal Encer 0-3 1-7 5-8

. . Bibir
8 | WarnaBibir | Bibir Biru Normal Merah 0-2 1-4 3-5
9 | Bibir BibirBasah| Normal Kering 0-2 1-4 3-5
10| Tenggorokang  Serak Normal Batuk 0-4 2-8 6-10
11 | Hidung Tersumbat| Normal Pilek 0-3 1-7 5-8
12 | Perut Kurus Normal | Kembung| 0-3 1-7 5-8
13| PerutMual Mulas Normal Mual 0-3 1-7 | 5.8
14| PerutMuntah|  Mual Normal | Muntah | 0-3 | 1-7 | 5.8
15 | PerutNyeri Radang Normal Nyeri 0-3 1-7 5-8
16 | Makan Makan Normal Tdk 0-4 3-8 6-10

Nafsu
17| Telinga Radang Normal Sakit 0-4 2-8 6-10
18| TelingaCair | Tersumbat| Normal Cair 0-3 1-7 5-8
19 | BintikCair Pucat | Normal | o< | 04 | 28 | 610
20| KulitGatal | S€C3 | Normal | Gatal | 0-4 | 28 | 610

Merah

Pembuatan tabel 5.4 dimaksudkan untuk pembatasanelanik pengaburan
atau fuzzifikasi untuk digunakan sebagai masukkan maenensi. Pembatasan
ini nantinya digunakan sebagai batasan tampilan darifikasi yang akan dibuat
dalam program dengan M-File
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Setelah didapatkamange dari variabel masukkan, kemudian dilanjutkan
dengan membuatinge dari variabel keluaran. Adapun variabel keluarandgpat
dilihat pada tabel 5.5.

Tabel 5.5.
Data Variabel K eluaran

No | Area Keterangan Penanganan

1 0-5 | Kurang Sakit Bisa ditangani sendiri

5 3-7 | Sedang Sakit Sebgiknya dibawa ke tena
medis

Harus segera dibawa |}

tenaga medis

3 5-10 | Sangat Sakit

5.1.2. Perancangan Mesin Inferens

Dalam perancangan mesin inferensi ini, penulis menggunakasukkan
dari basis pengetahuan, kemudian hasil masukkan akataldidalam mesin
inferensi yang dalam penelitian ini penulis mengganagistenfuzzy Pembuatan
sistem fuzzy ini dilakukan dengan menggunakan langkah-langkah proses
pengaburan atau fuzzifikasi hingga proses penegasan dafuzzifikasi, untuk
menghasilkan jawaban yang diharapkan. Dalam penelitiarpenulis hanya
menguji indikator-indikator penyakit yang sering dmi oleh seorang bayi.
Adapun bentuk alur mesin inferensi dapat dilihat ggdabar 5.1 :

Jawaban

Mesin Inferensi OuUTPUT

Dokter Spesialis Anak (SpA), \ Kel
\ Keluaran

' |

! I

bidan berpengalaman dan Ibu || Masukan / \ [ - X / |
h lami tah F an | f— Penegasan ————

yang pernah mengalami masalal | Tegas \ | \ ’J \ J Tegas |
' l
! |

Gambar 5.1. Proses M esin I nferensi Pendlitian
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5.1.2.1. ProsesPengaburan Variabel Masukkan

Dalam proses pengaburan ini, nilai masukkan yang nyatakur
dipetakan ke dalam fungsi keanggotaan kabur. Olednkatu akan dikembangkan
fungsi keanggotaan untuk variabel masukkan menjadirapheelompok fungsi
yang diambil dari data yang telah didapat. Pengambiama-nama penyakit
sebagai keluarannya dilakukan oleh penulis berdasakkéerangan dokter dan
bidan yang telah bekerja lebih dari 2 tahun, yaitu

a. Kelompok Suhu
Seorang bayi yang normal mempunyai suhu rata-ratate@a&C, diluar
suhu tersebut maka bayi akan dianggap tidak normaladekgndisi dingin
atau panas, sehingga perlu penanganan khusus ole@mgebu atau tenaga
medis. Untuk memudahkannya maka dapat dikelompokkan diebgyi
dingin, normal dan panas, dengan grafik pada gamBar 5

Dingin Normal Panas

36 365 37 38 385 39

SUHU (Dalam °C)
Gambar 5.2. Fungsi Keanggotaan Himpunan Fuzzy Suhu

Pada gambar 5.2 menampilkan 3 buah representasi yasgsbéu tubuh bayi
denganrange 36 sampai dengan 39, yang terdiri dari 3 bagianuyait
representasi linear turun untuk suhu dingin denrgage 36 sampai dengan 37,
representasi kurva segitiga dengaange 36.5 sampai dengan 38.5
menggambarkan normal dan representasi linear naik pansis dengan garis
menaik dalantange 38 sampai dengan 39. Pengelompokan ini bertujuark untu
memudahkan pembacaan data. Oleh karena itu dari gamBardapat
digambarkan fungsi keanggotaannya sebagai berikut :
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(x) ) 37-X
H Dingin B

K Normal

x) J x-38 )
M Panas \ W% WX <39

b. Kelompok Mata

Bayi normal mempunyai mata yang bening atau putih. Naada kalanya
seorang bayi mengalami masalah di mata, yaitu mata meratuk Unt
memudahkan dalam pembacaan data, maka area mata oldis penkan
area sebesar 0 sampai dengan 5. Semakin besar angkzadaekelompok
mata, maka dipastikan mata akan semakin merah. Olehak#xenuntuk
memudahkannya dikelompokkan mata bayi dengan normal deathrseperti
gambar grafik 5.3 :

MATA
Gambar 5.3. Fungsi Keanggotaan Himpunan Fuzzy Mata

Pada gambar 5.3 menampilkan 3 buah representasi yarsy foeta bayi
denganrange O sampai dengan 5, yang terdiri dari 3 bagian y&pwresentasi
linear turun untuk mata pucat dengamge O sampai dengan 2, representasi
kurva segitiga dengarange 1 sampai dengan 4 berisi normal dan representasi
linear naik berisi mata merah dengan garis menaik datarge 3 sampai
dengan 5. Pengelompokan ini bertujuan untuk memuhapikmbacaan data.
Oleh karena itu dari gambar 5.3, dapat digambarkagsiukeanggotaannya
sebagai berikut :
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(x) 2%
H Pucat A

x) % 1£X<25 (52)

M Normal

(x) X-3
L Merah N =

c. Kelompok Tangis
Bayi normal pada umumnya dalam keadaan diam atau tdakangis dan
hanya menangis sekali-sekali bila dalam kondisi hasu apaw. INamun dalam
beberapa kondisi bayi akan rewel tanpa sebab yaag jghtuk memudahkan
dalam pembacaan data, maka area tangis oleh penukarbarea sebesar 0
sampai dengan 8. Semakin besar angka area pada keldenmmpg, maka
dipastikan bayi akan semakin rewel. Oleh karena itukumemudahkannya
dikelompokkan tangis bayi dengan normal dan rewel Sag@nbar grafik 5.4

TANGIS

Gambar 5.4. Fungs Keanggotaan Himpunan Fuzzy Tangis

Pada gambar 5.4 menampilkan 3 buah representasi yarsy taegis bayi
denganrange O sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian ya&psesentasi
linear turun untuk diam dengaange O sampai dengan 3, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan representasr linea
naik berisi rewel dengan garis menaik dalaamge 5 sampai dengan 8.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembaedanOleh karena
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itu dari gambar 5.4, dapat digambarkan fungsi keaaggotya sebagai berikut

S J 3-X 0<X+
“ Diam 3.0 exsd

X-1 .
< _ 1£X<4
(x) 3

T e (5.3)

K Normal

(x) X=5
K Rewel N 85’

d. Kelompok Kulit

Kulit bayi normal pada umumnya dalam keadaan mulustidak berbintik.
Namun dalam beberapa kondisi bayi akan pusat atawarkélntik-bintik
merah. Untuk memudahkan dalam pembacaan data, mak&wdiealeh
penulis berikan area sebesar 0 sampai dengan 10. Selmeslnangka area
pada kelompok kulit, maka dipastikan kulit akan semab@rbintik dan
semakin turun angkanya maka dianggap kulit bayi p@aeh karena itu untuk
memudahkannya dikelompokkan kulit bayi dengan pusatmalodan bintik
seperti gambar 5.5 :

Bercak Normal Bintik

KULIT
Gambar 5.5. Fungs Keanggotaan Himpunan Fuzzy K ulit

Pada gambar 5.5 menampilkan 3 buah representasi yarsj kit bayi
dengarrange O sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagiamuyaipresentasi
linear turun untuk kulit bercak dengaange 0 sampai dengan 4, representasi
kurva segitiga dengarange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan representasi
linear naik berisi kulit hintik dengan garis menaiklada range 6 sampai
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dengan 10. Pengelompokan ini bertujuan untuk menkatapembacaan data.
Oleh karena itu dari gambar 5.5, dapat digambarkagsiukeanggotaannya
sebagai berikut :

(x) ) 4-x
N Bercak Nan

(x)
M Normal

(5.4)

(x) X-6
M Bintik s’

e. Kelompok Sikap

Bayi normal pada umumnya dalam keadaan tenang ddngalisah. Namun
dalam beberapa kondisi bayi akan tampak diam atau lyeikapnya. Untuk
memudahkan dalam pembacaan data, maka area sikap oldls femikan
area sebesar 0 sampai dengan 10. Semakin besar angkadeaeleelompok
sikap, maka dipastikan sikap akan semakin gelisah dan serkekil

angkanya maka sikap akan dianggap diam. Oleh karéma umtuk
memudahkannya dikelompokkan sikap bayi dengan normajelesah seperti
gambar 5.6 :

Tenang Normal Gelisah

/ ‘\\

SIKAP
Gambar 5.6. Fungs Keanggotaan Himpunan Fuzzy Sikkap

Pada gambar 5.6 menampilkan 3 buah representasi yaisy sikap bayi
dengarrange O sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagiamuyaipresentasi
linear turun untuk sikap tenang dengange O sampai dengan 4, representasi
kurva segitiga dengarange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan representasi
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linear naik berisi gelisah dengan garis menaik dalange 6 sampai dengan

10. Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pemabadata. Oleh

karena itu dari gambar 5.6, dapat digambarkan furegmndgotaannya sebagai
berikut :

(x) ) 4-x
N Tenang 3 -0

(x)
M Normal

(5.5)

(x) 6
M Gelisah (w 06"

f.  Kelompok BABSering

Bayi normal pada umumnya dalam akan membuang BAB daladiskaatu

hari 2 (dua) kali. Namun dalam beberapa kondisi b#@B Bisa lebih dari 3
(tiga) kali. Untuk memudahkan dalam pembacaan data, arakaBABSering
oleh penulis berikan area sebesar 0 sampai dengan 8kiSdreaar angka
area pada kelompok BABSering, maka dipastikan BAB a@makin sering.
Oleh karena itu untuk memudahkannya dikelompokkan BB§ bayi

dengan normal dan Sering seperti gambar 5.7 :

L —— /A 7

0 1 3 5 7 8

BABSERING
Gambar 5.7. Fungs Keanggotaan Himpunan Fuzzy BABSering

Pada gambar 5.7 menampilkan 3 buah representasi yasigB#&BSering bayi
denganrange O sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian y&pwresentasi
linear turun untuk jarang dengaange O sampai dengan 3, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan representasr linea
naik berisi sering dengan garis menaik daleange 5 sampai dengan 8.
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Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembaeaanOleh karena
itu dari gambar 5.7, dapat digambarkan fungsi keanggotaannya adiegkut

1 X<0

(x) Jax
u Jarang

@ P (5.6)

K Normal

(x) ) X-5
M Sering N B

g. Kelompok BABEncer

Bayi normal pada umumnya akan membuang BAB dalam beéwtas atau
tidak encer. Namun dalam beberapa kondisi bayi BABnd&eadaan encer.
Untuk memudahkan dalam pembacaan data, maka area BABBlee
penulis berikan area sebesar 0 sampai dengan 8. Sebedan angka area
pada kelompok BABEnNcer, maka dipastikan BAB akan tamgeperti air.
Oleh karena itu untuk memudahkannya dikelompokkan BABEmtayi
dengan normal dan encer seperti gambar 5.8 :

BABEncer

Gambar 5.8. Fungs Keanggotaan Himpunan Fuzzy BABEnNcer

Pada gambar 5.8 menampilkan 3 buah representasi yasgBy¥BEncer bayi
denganrange 0 sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian y&jpwresentasi
linear turun untuk keras dengaange O sampai dengan 3, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan representasr linea
naik berisi encer dengan garis menaik dalange 5 sampai dengan 8.
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Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembaeaanOleh karena

itu dari gambar 5.8, dapat digambarkan fungsi

(x)

M Keras

M Normal

(x)

(x)

I Encer

h. Kelompok WarnaBibir

keaaggolya sebagai berikut:

X<0

(5.7)

Bayi normal pada umumnya akan mempunyai bibir yand tiddalu merah.
Namun dalam beberapa kondisi bibir bayi berwarna meaa terang. Untuk
memudahkan dalam pembacaan data, maka area warna libirpehulis
berikan area sebesar 0 sampai dengan 5. Semakin be&ar are@ pada
kelompok WarnaBibir, maka dipastikan bibir akan tampaah yang tidak
lazim. Oleh karena itu untuk memudahkannya dikelomaokkarnaBibir
bayi dengan normal dan BMerah dengan sering se@entoar 5.9 :

Biru

b e I e Sy —
\ 1

Merah

2 3 4 5

BibirMerah

Gambar 5.9. Fungs Keanggotaan Himpunan Fuzzy Warna Bibir

Pada gambar 5.9 menampilkan 3 buah representasi yasigBieirMerah bayi
denganrange O sampai dengan 5, yang terdiri dari 3 bagian y&jpwesentasi
linear turun untuk biru dengarange O sampai dengan 2, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 4 berisi normal dan representasr linea
naik berisi merah dengan garis menaik dal@nge 3 sampai dengan 5.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembaeganOleh karena
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itu dari gambar 5.9, dapat digambarkan fungsi keaaggotya sebagai berikut

- X<0

(x) < L 0=X<2

W Biru

220 1=X=25
M Normal “ - (58)

x) X3 xe
U Merah N33 R

i. Kelompok Bibir

Bayi normal pada umumnya akan mempunyai bibir yang b&&ahun dalam
beberapa kondisi bibir bayi akan kering. Untuk memidah dalam
pembacaan data, maka area kondisi bibir oleh pebatikan area sebesar 0
sampai dengan 5. Semakin besar angka area pada kelditpgk maka
dipastikan bibir akan tampak kering dan tak lazim.hOkarena itu untuk
memudahkannya dikelompokkan Bibir bayi dengan normalkeéaing seperti
gambar 5.10 :

Basah Normal Kering
1 pEesssgsmnnmnay e e o

/ \ /1

\ ; / \

|
1

|

1

y 1

/ |

/ |

|

1

1

|

>< ; |
/ |

|

|

/ 0\ i
/ |
|

0 1 2 3 4 5

Bibir

Gambar 5.10. Fungsi K eanggotaan Himpunan Fuzzy Bibir

Pada gambar 5.10 menampilkan 3 buah representasibegy Bibir bayi
denganrange O sampai dengan 5, yang terdiri dari 3 bagian y@&presentasi
linear turun untuk basah dengeange 0 sampai dengan 2, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 4 berisi normal dan representasr linea
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naik berisi kering dengan garis menaik dalaamge 3 sampai dengan 5.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembaedanOleh karena
itu dari gambar 5.10, dapat digambarkan fungsi keaaggaya sebagai
berikut :

1 X=(
(x) 2-X .
K Basah AT ==
l X >
" X<1
(x) ’\\—1 1<X<2$ (59)
M Normal
4-X
53k
425
‘( X <
(x) ) X-3 s
M Kering 53 IR
1 X

j.  Kelompok Tenggorokan

Bayi normal pada umumnya mempunyai tenggorokan normaiiaiz batuk.
Kondisi batuk pada umumnya karena tenggorokan g#aal bayi dalam
kondisi tidak sehat atau terkena flu. Namun dalam raplae kondisi
tenggorokan bayi gatal dan menimbulkan batuk. Untuk ndaitkan dalam
pembacaan data, maka area kondisi tenggorokan olalipderikan area
sebesar 0 sampai dengan 10. Semakin besar angka are&ebaai@ok
Tenggorokan, maka dipastikan akan batuk. Oleh karema untuk
memudahkannya dikelompokkan Tenggorokan bayi dengak, senanal dan
batuk seperti gambar 5.11.

Serak Normal Batuk
] A e

0 2 4 6 8 10

Tenggorokan

Gambar 5.11. Fungs K eanggotaan Himpunan
Fuzzy Tenggorokan
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Pada gambar 5.11 menampilkan 3 buah representasi gaisg Tenggorokan
bayi denganrange 0 sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagian yaitu
representasi linear turun untuk serak dengange O sampai dengan 4,
representasi kurva segitiga dengange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan
representasi linear naik berisi batuk dengan garis kelatamrange6 sampai
dengan 10. Pengelompokan ini bertujuan untuk menkatgapembacaan data.
Oleh karena itu dari gambar 5.11, dapat digambarkagsi keanggotaannya
sebagai berikut :

1. X<0

(x)
M Serak

0<X<4

s
o | =

(x)

W Normal ) \\ N (5.10)

(x) X-6
W Batuk N\ e

k. Kelompok Hidung

Bayi normal pada umumnya mempunyai hidung normal dark tuikek.
Kondisi pilek pada umumnya karena bayi dalam kontitklk sehat atau
terkena flu. Untuk memudahkan dalam pembacaan data, arakakondisi
hidung oleh penulis berikan area sebesar 0 sampai méhgaemakin besar
angka area pada kelompok Hidung, maka dipastikan pikeia Oleh karena
itu untuk memudahkannya dikelompokkan hidung bayi dengasumbat,
normal dan pilek seperti gambar 5.12 :

Hidung

Gambar 5.12. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy Hidung
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Pada gambar 5.12 menampilkan 3 buah representasi yasgHidung bayi
denganrange O sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian y&jpwresentasi
linear turun untuk tersumbat dengeange O sampai dengan 3, representasi
kurva segitiga dengarange 1 sampai dengan7 berisi normal dan representasi
linear naik berisi pilek dengan garis menaik dalamge 5 sampai dengan 8.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembalzganOleh karena

itu dari gambar 5.12, dapat digambarkan fungsi kedaaggoya sebagai
berikut :

(x) ) Fix "
L Tersumbat N5g f=Xsd
. X
X
(x) | L <X
M Normal A
7-X
= ‘ 4<X<6
7 (5.11)
o X<
(x) X-5 . )
K pilek = sxxss

Kelompok Perut

Bayi normal pada umumnya dalam keadaan kondisi petak tkembung.
Kondisi kembung pada umumnya karena bayi dalam kotidegk sehat atau
ada perubahan cuaca. Untuk memudahkan dalam pembaataameka area
kondisi perut oleh penulis berikan area sebesar 0 sahepgian 8. Semakin
besar angka area pada kelompok Perut, maka dipastiggmnkembung. Oleh
karena itu untuk memudahkannya dikelompokkan Penitdengan normal
dan kembung sepegembar 5.13 :

PERUT

Gambar 5.13. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy Per ut
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Pada gambar 5.13 menampilkan 3 buah representasi yaisg Perut bayi
denganrange O sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian y&jpwresentasi
linear turun untuk kurus dengamange O sampai dengan 3, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan representasr linea
naik berisi kembung dengan garis menaik datamge 5 sampai dengan 8.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembaezganOleh karena

itu dari gambar 5.13, dapat digambarkan fungsi keaaggoya sebagai
berikut :

(x) J 3 bex-a
“ Kurus Y a0 X

(x) )= 1=X<4
M Normal ot

(5.12)

(x) J X5 o

U Kembung

m. Kelompok PerutMual

Bayi normal pada umumnya mempunyai perut tanpa mengaangguan

perut. Kondisi perut mual pada umumnya karena balnd&ondisi tidak

sehat atau ada perubahan cuaca. Untuk memudahkan plataibacaan data,
maka area kondisi PerutMual oleh penulis berikan aed@esar 0 sampai
dengan 8. Semakin besar angka area pada kelompokMBalutmaka

dipastikan akan mual. Oleh karena itu untuk memudatyeadikelompokkan
PerutMual bayi dengan normal dan Mual seperti gamidr:5

PERUTMUAL

Gambar 5.14. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy PerutM ual
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Pada gambar 5.14 menampilkan 3 buah representasi gasgRerutMual bayi
denganrange O sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian y&jpwresentasi
linear turun untuk mulas dengaange 0 sampai dengan 3, representasi kurva
segitiga denganange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan representasr linea
naik berisi mual dengan garis menaik dalaamge 5 sampai dengan 8.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembalzganOleh karena

itu dari gambar 5.14, dapat digambarkan fungsi keaaggoya sebagai
berikut :

(x)
’-1 Mulas : X

(x)
M Normal

(5.13)

n. Kelompok PerutMuntah

Bayi normal pada umumnya dalam keadaan normal dan tkak mengalami
gangguan. Kondisi Perut Muntah pada umumnya kareyiadaéam kondisi

tidak sehat atau terjadi perubahan cuaca. Untuk merkadaldalam

pembacaan data, maka area kondisi PerutMuntah @etlip berikan area
sebesar 0 sampai dengan 8. Semakin besar angka areakgbadgok

PerutMuntah, maka dipastikan akan sering muntah. Oéelnk itu untuk
memudahkannya dikelompokkan PerutMuntah bayi dengamatodan

muntah seperti gambar 5.15 :

Mual Normal Muntah
1 =

/

0 1 3 5 7 8

PERUTMUNTAH

Gambar 5.15. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy PerutM untah
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Pada gambar 5.15 menampilkan 3 buah representasi yasgRerutMuntah
bayi denganrange 0 sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian yaitu
representasi linear turun untuk mual dengamge O sampai dengan 3,
representasi kurva segitiga dengange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan
representasi linear naik berisi muntah dengan garis iknelsdam range 5
sampai dengan 8. Pengelompokan ini bertujuan untuk nedrkad pembacaan
data. Oleh karena itu dari gambar 5.15, dapat digdmba fungsi
keanggotaannya sebagai berikut :

i X<0
(%) 31X
K Mual % e~ 0<X<3
O X2
/_0: X=1
i (x) jf : 12X <4 (5.14)
Normal :
7-X B
7.4 4<X=
Nt
(o X<s
(x) =5, e
W Muntah i S<X<8
\I: X>8

0. Kelompok PerutNyeri
Bayi normal pada umumnya dalam keadaan normal dan pegogalami
gangguan perut. Kondisi Perut nyeri pada umumnyanieabayi dalam kondisi
tidak sehat atau terjadi salah makan. Untuk memudat&km pembacaan
data, maka area kondisi Perutnyeri oleh penulis he@kaa sebesar 0 sampai
dengan 5. Semakin besar angka area pada kelompokNfsiutmaka
dipastikan akan nyeri. Oleh karena itu untuk memudamka dikelompokkan
PerutNyeri bayi dengan normal dan muntah seperti gafmbé :

Mulas Normal Nyeri

| B oy
K / 7!
\ //\ /1

\ v \ /o

0 1 3 5 T 8

PERUTNYERI

Gambar 5.16. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy PerutNyeri
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Pada gambar 5.16 menampilkan 3 buah representasi gaisg Tenggorokan
bayi denganrange 0 sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian yaitu
representasi linear turun untuk mulas dengange O sampai dengan 3,
representasi kurva segitiga dengamge 1 sampai dengan 7 berisi normal dan
representasi linear naik berisi nyeri dengan garisamkedalamrange5 sampai
dengan 8. Pengelompokan ini bertujuan untuk memuhapkkmbacaan data.
Oleh karena itu dari gambar 5.16, dapat digambarkagsi keanggotaannya
sebagai berikut :

(x) J 3
“ Mulas 3-0

(x)

M Nyeri

= i (5.15)

(x)
“ Muntah

p. Kelompok Makan
Bayi normal pada umumnya dalam keadaan normal dan peratal bayi
mempunyai nafsu makan. Untuk memudahkan dalam pembactanmdka
area kondisi Makan oleh penulis berikan area sebesanipai dengan 8.
Semakin besar angka area pada kelompok Makan, malstikipeakan Tidak
Nafsu Makan. Oleh karena itu untuk memudahkannya aliebkkan Makan
bayi dengan normal dan muntah seperti gambar 5.17 :

Nafsu

Makan Normal TdkNafsu

1

MAKAN

Gambar 5.17. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy M akan
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Pada gambar 5.17 menampilkan 3 buah representasi yaisg Makan bayi
dengarrange 0O sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagiamuyaipresentasi
linear turun untuk nafsu makan dengange O sampai dengan 4, representasi
kurva segitiga dengarange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan representasi
linear naik berisi tdknafsu dengan garis menaik dakange 6 sampai dengan
10. Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pemabadata. Oleh
karena itu dari gambar 5.17, dapat digambarkan fukegsiggotaannya sebagai
berikut :

1 X<=(
(x) 4-X o
K NafsuMakan = 0<X<4
¢ X>4
/L Xz
(x) \ X
M Normal e
G S (5.16)
X<
(x) ) X-6
M TdkNafsu N To-6° X=<10

g. Kelompok Telinga
Bayi normal pada umumnya dalam keadaan normal makadedtiag tidak
sakit atau mengalami peradangan. Untuk memudahkan databapaan data,
maka area kondisi Telinga oleh penulis berikan aressaeldesampai dengan
10. Semakin besar angka area pada kelompok telinga dipistikan akan
sakit. Oleh karena itu untuk memudahkannya dikelompokkelinga bayi
dengan normal dan sakit sepgmbar 5.18 :

Radang Normal Sakit

/\ 7

\
\\
\

0 2 4 6 8 10

TELINGA

Gambar 5.18. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy Telinga
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Pada gambar 5.18 menampilkan 3 buah representasi gaisg Telinga bayi
dengarrange 0O sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagiamuyaipresentasi
linear turun untuk radang dengeange O sampai dengan 4, representasi kurva
segitiga denganange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan representasr linea
naik berisi sakit dengan garis menaik dalaamge 6 sampai dengan 10.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembalzganOleh karena

itu dari gambar 5.18, dapat digambarkan fungsi keaaggoya sebagai
berikut :

(x)

) 4-X
o X<4
MU Radang Y 7o )
\( Xz4
o .
(x) JE2s 2sxss
1 Normal o T
(5.17)
8.5 '
e
o X
(x) X-6 ’
gl &= h< X< I
M Sakit \ 10-6 oRESI0

r. Kelompok TelingaCairan

Bayi normal pada umumnya dalam keadaan normal makadedtag tidak
sakit atau mengalami peradangan. Untuk memudahkan datalbrapaan data,
maka area kondisi TelingaCairan oleh penulis berikea aebesar 0 sampai
dengan 8. Semakin besar angka area pada kelompok a@timgn, maka
dipastikan akan banyak cairan. Oleh karena itu unmuémudahkannya
dikelompokkan TelingaCairan bayi dengan normal daracaeperti gambar
5.19:

Tersumbat Normal Cair

0 1 3 5 T 8

TELINGACAIR

Gambar 5.19. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy TelingaCairan
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Pada gambar 5.19 menampilkan 3 buah representasi yaisg Tedingacair
bayi denganrange 0 sampai dengan 8, yang terdiri dari 3 bagian yaitu
representasi linear turun untuk tersumbat dengage O sampai dengan 3,
representasi kurva segitiga dengange 1 sampai dengan 7 berisi normal dan
representasi linear naik berisi cair dengan garis medteddmrange 5 sampai
dengan 8. Pengelompokan ini bertujuan untuk memuhapkmbacaan data.
Oleh karena itu dari gambar 5.19, dapat digambarkagsi keanggotaannya
sebagai berikut :

/1: X<0
(%) 3%
W Tersumbat < e~ 0<X<3
e ® Xz
/O: Xzl
(x) i B 1=X=4 (518)
U Normal 4-1
7-X i
72 S 4<X=7
N
(o X<5
(x) X-5 s
K Cair < S+ sexss
b Xz8

s. Kelompok BintikCairan

Kulit bayi normal pada umumnya dalam keadaan mulusk t@nimbulkan
bintik dan bintik keluar cairan. Untuk memudahkanadalpembacaan data,
maka area kondisi BintikCairan oleh penulis berikeeaasebesar 0 sampai
dengan 10. Semakin besar angka area pada kelompak@iman, maka
dipastikan akan ada Bintik keluar cairan. Oleh kareru untuk
memudahkannya dikelompokkan BintikCairan bayi dengammal dan
bintikcairan seperti gambar 5.20 :

Pucat Normal BintikCal
Y\ ’ /
\ /\ /i
\ / \ i
/ \ ,/ |
\ / \ /
X X
/\\ / \
/ \ \
0 2 4 6 8 10
BINTIKCAIRAN

Gambar 5.20. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy BintikCairan
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Pada gambar 5.20 menampilkan 3 buah representasi yasgBiatikcairan
bayi denganrange 0 sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagian yaitu
representasi linear turun untuk pucat dengange O sampai dengan 4,
representasi kurva segitiga dengange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan
representasi linear naik berisi bintikcairan dengarns menaik dalamange 6
sampai dengan 10. Pengelompokan ini bertujuan untw@mudahkan
pembacaan data. Oleh karena itu dari gambar 5.2@t diégambarkan fungsi
keanggotaannya sebagai berikut :

1 X=0
(x) ) 4-X ;
“ Pucat 0 ot
L% X4
("o, X
X-2 .
(x) g 2<5X<5
M Normal (519)
8-X
<X<
8-5
(o X <6
(x) J X=6 .
MU BintikCair Toog:  OSXEW

5 X=10

t. Kelompok KulitGatal
Kulit bayi normal pada umumnya tidak gatal, tidak masulkan bintik dan
bintik keluar cairan. Untuk memudahkan dalam pembadatm maka area
kondisi KulitGatal oleh penulis berikan area sebesaa@pai dengan 10.
Semakin besar angka area pada kelompok KulitGatal, mhplestikan akan
gatal. Oleh karena itu untuk memudahkannya dikelomgroldulitGatal bayi
dengan normal dan gatal seperti gambar 5.21 :

Bercak
Merah

0 2 4 6 8 10

KULITGATAL

Gambar 5.21. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy K ulitGatal
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Pada gambar 5.21 menampilkan 3 buah representasi gasgkulitGatal bayi
dengarrange 0O sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagiamuyaipresentasi
linear turun untuk bercak merah dengangeO sampai dengan 4, representasi
kurva segitiga dengarange 2 sampai dengan 8 berisi normal dan representasi
linear naik berisi gatal dengan garis menaik dalange 6 sampai dengan 10.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembalzganOleh karena

itu dari gambar 5.21, dapat digambarkan fungsi keaaggoya sebagai
berikut :

1 X=0
(x) 4-X
W BercakMerah Y %0 Ga
L% X4
/ﬂ_ X<
. (5.20)
u Normal e
8-X
o X<
o X <6
(X) X-6 e
“ Gatal \ To=¢ ¢ 6<X<10

5.1.2.2. Proses Pengaburan Variabel K eluaran

Kelompok pengaburan variabel keluafaazyini terdiri dari nama-nama
penyakit yang sering dijumpai oleh balielompok keluaran sangatlah diperlukan
untuk menentukan hasil dari proskezy Untuk variabel keluaran ini penulis
hanya menentukan bayi mengalami campgaktis diare, ISPAgnteritis miliaria,
OMP danvaricela sesuai dengan kuesioner yang telah disebar, kaemgalpt-
penyakit tersebut merupakan jawaban yang penulisntasukkan bebrapa dokter,
bidan beberapa ibu yang mempunyai bayi.

Dalam membuat keluaran ini penulis menggunakan metedeoid atau
center of areg(COA). Nilai crisp keluaran ditentukan dari titik pusat dari luasan
keluaranfuzzyyang ada. Memang metodentroid memiliki keluaran yang rumit
dan panjang, akan tetapi mampu menghasilkan keteliiag gukup tinggi. Oleh
karena itu ditentukan kelompok hasil adalah separtibar 322 :
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Kurang Sedang Sangat
Sakit Sakit Sakit

N/

\ N/

0 2 4 6 8 10

KONDISI
Gambar 5.22. Fungs K eanggotaan Himpunan Fuzzy Kondisi

Pada gambar 5.22 menampilkan representasi berisi k&edshatan bayi
denganrange 0 sampai dengan 10, yang terdiri dari 3 bagian ya&fuesentasi
linear turun untuk KurangSakit dengaange O sampai dengan 4, representasi
kurva segitiga dari 2 sampai dengan 8 untuk kondisi IS®dangSakit dan
representasi linear naik SangatSakit dengange 6 sampai dengan 10.
Pengelompokan ini bertujuan untuk memudahkan pembatzdanOleh karena itu
dan gambar 5.22, dapat digambarkan fungsikeanggotaanbageﬂeberikut :

X=0

(%) 4-X
2 KurangSakit 3 E— skt
Lo X4

(x) X2, 2sxss (5.21)
K SedangSakit
8-X
<X=<8
8.5
S
(o X<6
(x) X-6
WU SangatSakit K Tooet 6<X<10
b X210

5.2 Knowledge Graph atau Bagan Pengetahuan

Pembuatan bagan pengetahuan dalam sistem berbasis peagetahgatlah
diperlukan untuk memperoleh konklusi dari daftar Ktosi yang ada berdasarkan
aturan dan fakta yang diberikan oleser Untuk memudahkan dalam pembacaan
data, penulis membuatnya dalam bentuk bagan, sehindgpatlisebuah bagan
yang menggambarkan alur dari masukkan dan hasil yangdidkapat. Dalam hal
ini penulis membuat masukkan sesuai dengan data yamagatidoerupa suhu,
mata, tangis, kulit, sikap, BABSering, BABEncer, Wdidar, Bibir,
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Tenggorokan, Hidung, Perut, PerutMual, PerutMunt&erutNyeri, Makan,
Telinga, TelingaCair, Bintikcair dan Gatal.

Dari bagan pengetahuan tersebut, maka akan nampakatukkan, proses
dan keluarannya. Oleh karena itu terciptalah sebistdé&m, yang dalam penelitian
Ini menggunakan sistefozzyTsukamoto.

Semua masukkan haruslah mempunyai hubungan ke semuakekeperti
masukkan dari variabel Panas harus mempunyai hubungeaarikbel penyakit,
dan semua variabel masukkan harus mempunyai hubungaarigbel keluaran.
Sehingga didapatkan gambar bagan dari pengetahuernti ggpnbar 5.23 :

Panas
Rewel
Gelisah

MataMerah

Muntah Varicela

BintikMerah { Campak ‘
BibirKering t — Septis ‘
BibirMerah Diare l
BABSering I ISPA ‘
Rule
Tsukamoto
BABEncer (IF — THEN) — Enteritis ‘
Pilek t 1 F omP I

s

|

|

|

|

\

|

|

|

‘ Batuk Miliaria
|

|

‘ PerutNyeri

‘ Kembung

‘ Mual
‘ TidakMakan
‘ TelingaSakit
‘ TelingaCairan
‘ BintikCairan
\

Gatal

Gambar 5.23. Bagan Pengetahuan Variabel Masukkan
ke Variabel Keluaran
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5.3 Mesin inferensi
Setelah proses keanggotaan untuk variabel masukkan keararan
ditentukan, maka basis aturan dapat dikembangkan untrighasilkan mesin
inferensi dengan cara menghubungkan antar variabel kkeasudan keluaran.
Sehingga didapatkan aturan yang menghubungkan amtarabel masukkan
dengan variabel keluaran sebagai berikut :
[R1] IF Suhuis Panas AND Tangis is Rewel AND Mata er&h AND
Kulit is Bintik
THEN Sakit is Campak
[R2] IF Suhuis Panas AND Sikap is Gelisah AND TangiRewel AND
Bibir is Kering AND WarnaBibir is Merah
THEN Sakit is Septis
[R3] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Sikap éisah AND
BABSering is Sering AND BABEnNcer is Encer
THEN Sakit is Diare
[R4] IF Suhu is Panas AND Sikap is Gelisah AND Tengganois Batuk
AND Hidung is Pilek
THEN Sakit is ISPA
[R5] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND SikaG&disah AND
PerutMual is Mual AND PerutNyeri is Nyeri AND Perus i
Kembung AND PerutMuntah is Muntah AND Makan is Tidakua
THEN Sakit is Enteritis
[R6] IF Tangis is Rewel AND Sikap is Gelisah AND Kug Bintik AND
KulitGatal is Gatal
THEN Sakit is Miliaria
[R7] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Telirg&akit AND
TelingaCair is Cair
THEN Sakit is OMP
[R8] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND KulitGasaGatal
AND
Kulit is Bintik AND BintikCair is Cair
THEN Sakit is Varicela

Setelah dilakukan evaluasi atas masukkan dan menerbpkanaturannya,
pengendali logikdéuzzyakan menghasilkan keluaran untuk diberikan kepatensis
yang dikendalikannya. Pengendali logfkazyharuslah merubah variabel keluaran
kabur ataufuzzy menjadi nilai-nilai tegas atacrisp yang dapat digunakan untuk
mengendalikan sistem. Dalam hal ini penulis menggunakandmgienghitung
titik pusat ataucentroid calculation defuzzificatiprkarena pada metode ini nilai
rata-rata terbobot dari aturan yang aktif atau akerlakan menentukan nilai
keluaran dengan cara menjumlah dan merata-rata selurafbelakeluaran pada
masing-masing keanggotaan relatif. Pada metode ini jagatdmenghilangkan
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kemungkinan solusi ganda yang mungkin terjadi, seliradgan didapat gambar
keluaran sisterfuzzysebagai berikut :

x|
Ax

niyl

Min atau DOT

Var-8

0 Var-1

Gambar 5.24. Defuzzifikas M etode T sukamoto

Sehingga akan diperoleh penyelesaian masalah di atagan langkah

berikut :

a. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Suhu
u[SuhuDingin]x1 = (37 — x1)/(37 — 36)
u[SuhuNormal]x21 = (x21 — 36.5)/(37.5 — 36.5)
u[SuhuNormal]x22 = (38.5 — x22)/(38.5 — 37.5)

u[SuhuPanas]x3 = (x3 — 38)/(39 — 38)
b. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Mata

0
Var...

Var-8

u[MataPucat]x1 = (2—-x1)/(2—-0)

u[MataNormal]x21 = (x21 —-1)/(2.5—-1)
u[MataNormal]x22 = (4 —x22)/(4 — 2.5)

u[MataMerah]x3 = (x3 —3)/(5 — 3)

c. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Tangis
u[TangisDiam]x1 = (3 —x1)/(3 —0)
u[TangisNormal]x21 = (x21 —-1)/(4 — 1)
u[TangisNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4)
u[TangisRewel]x3 = (x3 —5)/(8 — 5)

d. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Kulit
u[KulitBercak]x1 = (4 —x1)/(4 — 0)
u[KulitNormal]x21 = (x21 - 2)/(5 — 2)

[KulitNormal]x22 = (8 — x22)/(8 — 2.5)

[

==

KulitBintik]x3 = (x3 — 6)/(10 — 6)

sebagai

(5.22)

(5.23)

(5.24)

(5.25)



Logika Fuzzy dengan Matlab

109

e. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Sikap
u[SikapTenang|x1l = (4 —x1)/(4 —0)
u[SikapNormal]x21 = (x21—-2)/(5 - 2)
u[SikapNormal]x22 = (8 — x22)/(8 — 5)
u[SikapGelisah]x3 = (x3 — 6)/(10 — 6)

f. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel BABSering
u[BABSeringJarang]x1 = (3 —x1)/(3 —0)
u[BABSeringNormal]x21 = (x21-1)/(4—-1)
u[BABSeringNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4)
u[BABSeringSering]x3 = (x3 —5)/(8 — 5)

g. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel BABEncer
u[BABEncerKeras]|x1 = (3 —x1)/(3—0)
u[BABEncerNormal]x21 = (x21 - 1)/(4 — 1)
U[BABEncerNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4)
U[BABEncerEncer]x3 = (x3—5)/(8 —5)

h. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel WarnaBibir
u[WarnaBibirBiru]lx1 = (2 —x1)/(2 — 0)
u[WarnaBibirNormal]x21 = (x21 —-1)/(2.5 - 1)
u[WarnaBibirNormal]x22 = (4 — x22)/(4 — 2.5)
u[WarnaBibirMerah]x3 = (x3 — 3)/(5 — 3)

I. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Bibir
u[BibirBasah]x1 = (2 —x1)/(2—-0)
u[BibirNormal]x21 = (x21—-1)/(25—-1)
u[BibirNormal]x22 = (4 — x22)/(4 — 2.5)
u[BibirKering]x3 = (x3 —3)/(5 — 3)

j. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Tenggorokan
u[TenggorokanSerak]x1 = (4 —x1)/(4 — 0)
u[TenggorokanNormal]x21 = (x21—2)/(5 — 2)
ul[TenggorokanNormal]x22 = (8 — x22)/(8 — 5)
u[TenggorokanBatuk]x3 = (x3 — 6)/(10 — 6)

k. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Hidung
ulHidungTersumbat]x1 = (3 —x1)/(3 —0)
ulHidungNormal]x21 = (x21 -1)/(4 — 1)
ulHidungNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4)
u[HidungPilek]x3 = (x3 —5)/(8 — 5)

| Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Perut
u[PerutKurus]x1l = (3 —x1)/(3 —0)
u[PerutNormal]x21 = (x21 —-1)/(4 — 1)
u[PerutNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4)
u[PerutKembung|x3 = (x3 —5)/(8 —5)

(5.26)

(5.27)

(5.28)

(5.29)

(5.30)

(5.31)

(5.32)

(5.33)
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m. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel PerutMual
u[PerutMualMulas]x1 = (3—x1)/(3—0)
ul[PerutMualNormal]x21 = (x21—-1)/(4—1)
u[PerutMualNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4) (5.34)
u[PerutMualMual]x3 = (x3 —5)/(8 —5)
n. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel PerutMuntah
u[PerutMuntahMual]x1 = (3 —x1)/(3 — 0)
u[PerutMuntahNormal]x21 = (x21 -1)/(4 — 1)
u[PerutMuntahNormal]x22 = (7 — x22) /(7 — 4) (5.35)
u[PerutMuntahMuntah]x3 = (x3 —5)/(8 — 5)
0. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel PerutNyeri
u[PerutNyeriMulas]x1 = (3 —x1)/(3 —0)
u[PerutNyeriNormal]x21 = (x21—-1)/(4 — 1)
u[PerutNyeriNormallx22 = (7 — x22) /(7 — 4) (5.36)
u[PerutNyeriNyerilx3 = (x3 —5)/(8 — 5)
p. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Makan
u[MakanNafsuMakan]x1 = (4 —x1)/(4 — 0)
u[MakanNormal]x21 = (x21 — 3)/(5 — 3)
u[MakanNormal]x22 = (8 — x22)/(8 — 5) (5.37)
u[MakanTdkNafsulx3 = (x3 — 6)/(10 — 6)
g. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Telinga
u[TelingaRadang]x1 = (4 — x1)/(4 — 0)
u[TelingaNormal]x21 = (x21 —2)/(5 — 2)
u[TelingaNormal]x22 = (8 — x22)/(8 — 5) (5.38)
u[TelingaSakit]x3 = (x3 — 6)/(10 — 6)
r.  Hitung nilai keanggotaan untuk variabel TelingaCair
ulTelingaCairTersumbat]x1l = (3 —x1)/(3 —0)
u[TelingaCairNormal]x21 = (x21—-1)/(4 — 1)
u[TelingaCairNormal]x22 = (7 — x22)/(7 — 4) (5.39)
u[TelingaCairCair]x3 = (x3 —5)/(8 — 5)
s. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel BintikCair
u[BintikCairPucat]x1 = (4 —x1)/(4 — 0)
u[BintikCairNormal]x21 = (x21 —-2)/(5 — 2)
u[BintikCairNormal]x22 = (8 — x22)/(8 = 5) (5.40)
u[BintikCairCair]x3 = (x3 — 6)/(10 — 6)
t. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel KulitGatal
u[KulitGatalBercak]x1 = (4 —x1)/(4 — 0)
u[KulitGatalNormal]x21 = (x21 —-2)/(5 — 2)
u[KulitGatalNormal]x22 = (8 — x22)/(8 — 5) (5.41)
ulKulitGatalGatal]x3 = (x3 — 6)/(10 — 6)
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u.

Hitung nilai keanggotaan untuk variabel kondisi

Penghitungan nilai keanggotaan variabel kondisi dengencari nilai dari
menggabungkan 8 hasil mesin inferensi yang telah digaarbgé&da gambar
5.24, sehingga akan didapatkan ndayaitu :

7% = x1z14+x2z2+x323+%x424+xX525+X626+X727+x828

x1+x2+x3+x4+xX5+xX6+x7+x8 (4_42)

Hitung nilaifire strength

Penghitungan nilafire strengthatau a-predikat (o-p) dengan menggunakan
metode Smallest of Maximun{SOM), karena dicari nilai yang maksimum
adalah yang paling mendekati kebenaran, sehingga aliddpran sebagai
berikut:

[R1] IF Suhuis Panas AND Tangis is Rewel AND Mata is

Merah AND Kulit is Bintik THEN Sakit is Campak

a-pl = pPanas pRewel~ pMataMerahn pKulitBintik

= MIN(ux1, ux3, ux2, ux4)

[R2] IF Suhu is Panas AND Sikap is Gelisah AND Tangis i

Rewel AND Bibir is Kering AND WarnaBibir is Merah
THEN Sakit is Septis

a-p2 = pPanash uGelisahn uReweln uBibir N

uWarnaBibirMerah
= MIN(ux1, ux3, ux5, ux9, ux8)

[R3] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Sikap is

Gelisah AND BABSering is Sering AND BABEnNcer
is Encer THEN Sakit is Diare

a-p3 = pPanash uReweln u Gelisahn u BABSeringn

uBABENcer
= MIN(ux21, ux3, ux5, ux6, ux7 )

[R4] IF Suhu is Panas AND Sikap is Gelisah AND Tenggano

is Batuk AND Hidung is Pilek THEN Sakit is ISPA

a-p4 = pPanash uGelisahn uBatukn pPilek

= MIN(ux1, ux5, ux10, ux11)

[R5] IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Sikap is

Gelisah AND PerutMual is Mual AND PerutNyeri is Nyeri
AND Perut is Kembung AND PerutMuntah is Muntah
AND Makan is TidakNafsu THEN Sakit is Enteritis
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= pPanas pReweln uMual N Nyeri n uKembungn
uMuntahn p TidakNafsuMakan
= MIN(ux1, ux3, ux5, ux14, ux15, ux12, ux13, ux16 )

IF Tangis is Rewel AND Sikap is Gelisah AND Ku#t
Bintik AND KulitGatal is Gatal THEN Sakit is Miliaria
=uPanas~ uGelisahn uBintik N pGatal

= MIN(ux3, ux5, ux4, ux20)

IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND Telirg&akit
AND TelingaCair is Cair THEN Sakit is OMP

= uPanas pReweln uTelingaSakitn uTelingaCairan

= MIN(ux1, ux3, ux17, ux18)

IF Suhu is Panas AND Tangis is Rewel AND KulitGaa
Gatal AND Kulit is Bintik AND BintikCair is Cair

THEN Sakit is Varicela

= pPanash pRewel~ uGataln uBintik m uBintikCairan
= MIN(ux1, ux3, ux20, ux4, ux19)

Seorang ibu mempunyai bayi dalam keadaan normal da, selatu hari bayi
mengalami kejadian yang diluar kebiasaan, yaitu pamahya 37.8C, sering
rewel tiap 30 menit berjumlah 2 sampai 3 kali menargdain itu bayi selalu
gelisah dan disertai dengan kondisi batuk sekitarlbtiegp 30 menit, BAB
sering hingga mencapai 3 sampai 4 kali tiap 30 menitidgkat BAB seperti
air sekali. Adapun kondisi perut kembung, mual danmingiesertai dengan kulit
gatal

Penyelesaian :

Suhu tubuh = 37°C, Rewel = 2.4, Gelisah = 4.5

BABSering = 3.7, BABEncer = 5.6, Kembung = 3.5

Mual = 3.7, Muntah = 3.2, Nyeri perut = 2.7, Kigatal = 2.8

Langkah pertama cari mencari nilai fungsi keanggotaantidp variabel sebagai

berikut :

a. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Suhu
u[SuhuDingin]x1 = (37 —37.7)/(37 —36) =- 0.7

ul
ul
ul

SuhuNormal]x21 = (37.7 — 36.5)/(37.5 - 36.5) =1.2
SuhuNormal]x21 = (38.5 —37.7)/(38.5 - 37.5) = 0.8
SuhuPanas|x3 = (37.7 —38)/(39 —38) =- 0.3
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b. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Tangis
u[TangisDiam]x1 = (2—-2.4)/(2-0)=1.0
u[TangisNormal]x21 = (24 —-1)/(25—-1) = 0.0
u[TangisNormal]x22 = (4 —2.4)/(4 —2.5)=2.7
u[TangisRewel]x3 = (24—-3)/(5—-3)=-15

c. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Sikap
ulSikapTenanglx1 = (4 —4.5)/(4—0)=-0.1
u[SikapNormal]x21 = (4.5-2)/(5-2)=0.8
u[SikapNormal]x22 = (8 —4.5)/(8—-5)= 1.2
u[SikapGelisah]x3 = (4.5 —6)/(10 — 6) =-0.4

d. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel BABSering
u[BABSeringJarang|x1 = (3—-3.7)/(3—-0)=-0.2
u[BABSeringNormal]x21 = (3.7-1)/(4—1) =0.9
u[BABSeringNormal]x22 = (7 —3.7)/(7—4)=1.1
u[BABSeringSering]x3 = (3.7—5)/(8—-5)=-0.4

e. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel BABEncer
U[BABEncerKeras|x1 = (3—-5.6)/(3—0)=-09
U[BABEncerNormal]x21 = (5.6 —1)/(4—1) =15
U[BABEncerNormal]x22 = (7 —5.6)/(7 —4) =0.5
U[BABEncerEncer]x3 = (5.6 —5)/(8—-5)=0.2

f. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel Perut
u[PerutKurus]x1 = (3—-3.5)/(3—-0)=-0.2
u[PerutNormal]x21 = (35-1)/(4—1)=0.8
u[PerutNormal]x22 = (7 —-3.5)/(7—4)=1.2
u[PerutKembung]x3 = (3.5-5)/(8—=5)=-0.5

g. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel PerutMual
u[PerutMualMulas]x1 = (3—-3.7)/(3—0)=-0.2
u[PerutMualNormal]x21 = (3.7—-1)/(4—1) =0.9
u[PerutMualNormal]x22 = (7 —-3.7)/(7—4) = 1.1
u[PerutMualMual]x3 = (3.7—-5)/(8—-5)=-0.4

h. Hitung nilai keanggotaan untuk variabel PerutMuntah
ul[PerutMuntahMual]x1 = (3 -3.2)/(3—-0)=-0.1
u[PerutMuntahNormal]x21 = (3.2-1)/(4—-1)=0.7
u[PerutMuntahNormal]x22 = (7 —3.2)/(7—4) = 1.3
u[PerutMuntahMuntah]x3 = (3.2 —5)/(8 —5) =- 0.6
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I.  Hitung nilai keanggotaan untuk variabel PerutNyeri
u[PerutNyeriMulas]x1 = (3—-2.7)/(3—-0)=0.1
u[PerutNyeriNormal]x21 = (2.7—-1)/(4—1)=0.6
u[PerutNyeriNormal]x22 = (7—-2.7)/(7—4)=1.4
u[PerutNyeriNyerilx3 = (2.7 —-5)/(8—-5)=-08

j.  Hitung nilai keanggotaan untuk variabel KulitGatal
ulKulitGatalBercak]x1 = (4 —2.8)/(4—0)=0.3
ulKulitGatalNormal]x21 = (28 —-2)/(5—-2)=0.3
ulKulitGatalNormal]x22 = (8 — 2.8)/(8 —5)=1.7
ulKulitGatalGatal]x3 = (2.8 —6)/(10 —6) =- 0.8

Dari perhitungan di atas, selanjutnya di ambil datagde nilai tertinggi yang
tidak lebih dari 1 untuk dimasukkan ke dalam aturégau aule yang telah
ditetapkan. Sehubungan dengan penggunaan AND, mgkaattan defuzzifikasi
dengan mencari nilai terkecil atau MIN. Sehingga flkimasukkan ke dalam aturan
yang telah ditetapkan, maka akan didapatkan hasigseberikut :

[R1] = MIN(ux1, ux3, ux2, ux4)

=MIN(0.8,05,1,12 =05
[R2] = MIN(ux1, ux3, ux5, ux9, ux8)

= MIN(0.8,0.5,0.8 1, 1) =05
[R3] = MIN(ux1, ux3, ux5, ux6, ux7)

= MIN(0.8,0.5, 0.80.9,0.5) =05
[R4] = MIN(ux1, ux5, ux10, ux11)

= MIN(0.8,0.8 1,1) =0.8
[R5] = MIN(ux1, ux3, ux5, ux14, ux15, ux12, ux13, ux16 )

= MIN(0.8,0.5,0.8 0.7,0.6,0.8,0.9 1) =05
[R6] = MIN(ux3, ux5, ux4, ux20)

= MIN(0.5, 0.8 1, 0.3) =03
[R7] = MIN(ux1, ux3, ux17,ux18)

=MIN(0.8,0.5,11) =05
[R8] = MIN(ux1, ux3, ux20, ux4, ux19)

=MIN(0.8,0.5,0.3,1, 1) =03

Setelah di dapat nilai terendah atau MIN, kemudiamy nilai z dari semua
rule yang ada dengan cara menghubungkan dengan kel&afambungan dengan
keluaran terdiri dari 3qnembership functigrmaka dapat dikerjakan sebagai berikut:
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[R1] Campak

u[KondisiRendahlx1 = (4 —x1)/(4—-0) = 05,x1= 2.1
u[KondisiNormal]x21 = (x21 —2)/(5 —2) = 0.5,x21 =39
u[KondisiNormal]x22 = (8 — x22)/(8 —5) = 0.5,x22 =6.6
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—-6) = 0.5,x3=7.9
Fire Strength(FS) adalah 7.9

[R2] Septis

ulKondisiRendahlx1 = (4 —x1)/(4—-0) = 05,x1= 2.1
u[KondisiNormal]x21 = (x21 -2)/(5—-2) = 0.5,x21 = 3.9
u[KondisiNormal]x22 = (8 —x22)/(8 —5) = 0.5,x22 =6.6
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—-6) = 0.5,x3=7.9
Fire Strength(FS) adalah 7.9

[R3] Diare

u[KondisiRendahlx1 = (4 —x1)/(4—-0) = 05,x1= 2.1
u[KondisiNormal]x21 = (x21 —2)/(5 —2) = 0.5,x21 =39
u[KondisiNormal]x22 = (8 —x22)/(8 —5) = 0.5,x22=6.6
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—-6) = 0.5,x3=7.9
Fire Strength(FS) adalah 7.9

[R4] ISPA

ulKondisiRendah]x1 = (4 —x1)/(4—0) = 05,x1= 0.8
u[KondisiNormal]x21 = (x21 —-2)/(5—-2) = 0.5,x21 = 4.6
u[KondisiNormal]x22 = (8 —x22)/(8 —5) = 0.5, x22 =56
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—6) = 0.5,x3=9.2
Fire Strength(FS) adalah 9.2

[R6] Miliaria

u[KondisiRendahlx1 = (4 —x1)/(4—-0) = 0.3,x1= 28
u[KondisiNormal]x21 = (x21 —-2)/(5—-2) = 0.3,x21 = 3.6
u[KondisiNormal]x22 = (8 —x22)/(8 —5) = 03,x22=7.1
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—-6) = 0.3,x3=7.2
Fire Strength(FS) adalah 7.2

[R7] OMP

ulKondisiRendahlx1 = (4 —x1)/(4—-0) = 05,x1= 2.1
u[KondisiNormal]x21 = (x21 -2)/(5—-2) = 0.5,x21 = 3.9
u[KondisiNormal]x22 = (8 —x22)/(8 —5) = 0.5,x22=6.6
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—-6) = 0.5,x3=7.9
Fire Strength(FS) adalah 7.9



116
Logika Fuzzy dengan Matlab

[R8] Varicela

ulKondisiRendahlx1 = (4 —x1)/(4—-0) = 03,x1= 2.8
u[KondisiNormal]x21 = (x21 —2)/(5 —2) = 0.3,x21 = 3.6
u[KondisiNormal]x22 = (8 —x22)/(8 —5) = 03,x22=7.1
u[KondisiTinggilx3 = (x3—-6)/(10—-6) = 0.3,x3=7.2
Fire Strength(FS) adalah 7.2

Setelah didapatkan nilai file strength, maka kini $udapat dihitung nilai

defuzzifikasinya :

Z

_(79%0.5) + (7.9%0.5) + (7.9% 0.5) + (9.2 0.8) + (7.9 ¥ 0.5) + (7.2 ¥ 0.3) + (7.9 % 0.5) + (7.2 ¥ 0.3)
N 05+05+4+05+08+05+03+05+0.3

- 37+37+37+74+37+22+37+22 3004
T 05+05+05+08+05+03+05+0.3 3.73

Z=8.05=8.0

Dari semua perhitungan di atas, maka dapat dibuaitksinasi tabelnya sebagai
berikut :
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Tabel 5.6.
Nilai Minimum Tiap Rule
. Fuzzi| Nilai Rule
No Variabel Ket fikasi | Max |1 il 5 T 8
1| Suhu Panas 37.7/ 0.8/0.8
2 | Mata Merah 0| 1.0/1.0
3 | Tangis Rewel 24| 05|05
4 | Kulit Bintik 0| 1.0
5| Sikap Gelisah 45| 0.8
6 | BABSering | Sering 3.7 0.9
7| BABEncer | Encer 56| 05
8 | WarnaBibir | BMerah 0| 1.0
9 | Bibir Kering 0| 1.0
10 | Tenggorokar Batuk 0| 1.0
11 | Hidung Pilek 0| 1.0
12| Perut Kembung 3.5/ 0.8
13| PerutMual | Mual 3.7/ 0.9
14 | PerutMuntah| Muntah 3.2, 07
15 | PerutNyeri | Nyeri 27| 0.6
16 | Makan TdkNafsu 0| 1.0
17| Telinga Sakit 0| 1.0
18| TelingaCair | Cair 0| 1.0
19 | BintikCair BintikCair 0| 1.0
20 | KulitGatal Gatal 28| 0.3
Total (ZY)

Setelah didapat nilai minimum tiap-tiaple pada tabel 5.6, maka selanjutnya

kita cari nilai fire strength (FS) tiap-tiaprule. Kemudian kita kalikan nilai FS
dengan nilai minimum tiapule, dan dilanjutkan dengan menjumlahkan semuanya
dan dibagi dengan jumlah semua nilai minimum tidp untuk mnedapatkan nilai
defuzzifikasi (Z). Simulasinya dapat dilihat pada tdh&ldibawah ini.
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Tabel 5.7.
Nilai z Tiap Rule
R1|R2|R3|R4|R5|R R7 | R
z1 (21(21|21|0. (21]2. |21]2.
z221/39(39|139|4. |39|3. |39]3.
222 | . . . | 5. 0710 0171
z3 |79(79(79|92|79|72|79]|7.2
FS {79(79|79(92|79|72|79|7.2
ZX |3.7(13.7(3774|3.7|22|3.7|2.2
Nilai Z : 8.0

Dari tabel 5.7 kita hasilkan nilai defuzzifikasinyandgjan membagikan hasil
penjumlahan ZX dengan ZY, sehingga dihasilkan nil&. &dapun nilai
terendah ZX adalah sebesar 2.2 dan berada pada F@d&mari hasil tersebut
maka disimpulkan bahwa penyakit yang diderita bayi kegkinan besar
adalahMiliaria (biang keringat) [R6] daNaricela(cacar air) [R8]. Sedangkan
nilai defuzzifikasi adalah sebesar 8.0, disimpulkarmlaabayi dalam keadaan
sangat sakit dan Harus segera dibawa ke tenaga medisakazara pada area
5-10 dati tabel keluaran yang telah ditetapkan paiokal 5.5.
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@AW PEMBUATAN FUZZY

DENGAN MATLAB

Setelah analisa dan perancangéurzy telah selesai
dilakukan dan benar menurut kaidah-kaidalzzy langkah
selanjutnya adalah pembuatan program. Dalam buku ini akan
dibuat program menggunakan perangkat lunak Matlab dengan
cara membuat M-File. Untuk pembuatan program dengan
Matlab, diharapkan pembaca sudah memahami logika dan
elgoritma pemrograman.

6.1 Pengenalan Perangkat L unak Matlab

Matlab merupakan bahasa pemrograman yang hadir
dengan fungsi dan karakteristik yang berbeda dengan bahasa
pemrograman lain yang sudah ada lebih dahulu seperti Delphi,
Basic maupun C++. Matlab merupakan bahasa pemrograman
tingkat tinggi digh Level Languageyang mengkhususkan
dirinya untuk kebutuhan komputasi teknis, visualisasi dan
pemrograman seperti komputasi matematik, analisis data,
pengembangan algoritma, simulasi dan pemodelan dan grafik-
grafik perhitungan. Matlab hadir dengan membawa warna yang
berbeda. Hal ini karena matlab membawa keistimewaan dalam
fungsi-fungsi matematika, fisika, statistik, dan visualisasi.

Matlab dikembangkan oleh MathWorks, yang pada
awalnya dibuat untuk memberikan kemudahan mengakses data
matrik pada proyek LINPACK dan EISPACK. Saat ini Matlab
memiliki banyak
fungsi yang dapat digunakan sebagaiblem solvemulai dari
masalah yang sederhana sampai masalah-masalah yang
kompleks dari berbagai disiplin ilmu. Beberapa bagian dari
windows Matlab, yaitu :
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1.

Current Directory

Window ini menampilkan isi dari direktori kerja yang
digunakan dalam Matlab. Kita dapat mengganti direktori
ini sesuai dengan tempat direktori kerja yang diinginkan.
Default dari alamat direktori berada dalafolder works
tempat program file Matlab berada. Namun kita dapat
merubah arah direktori yang kita inginkan.

Command History

Window ini berfungsi untuk menyimpan perintah-perintah
apa saja yang sebelumnya dilakukan oleh pengguna
terhadap Matlab. Window ini biasanya akan terbuka secara
otomatis ketika kita pernah menggunakan file yang dibuka
atau dibuat.

Command Window

Window ini adalah window utama dari Matlab. Command
Windows digunakan sebagai tempat untuk menjalankan
fungsi, mendeklarasikan variabel, menjalankan proses-
proses, serta melihat isi variabel. Biasanya file disimpan
ddalam bentuk M-File.

Wor kspace

Workspace berfungsi untuk menampilkan seluruh variabel-
variabel yang sedang aktif pada saat pemakaian matlab.
Apabila variabel berupa data matriks berukuran besar maka
userdapat melihat isi dari seluruh data dengan melakukan
double klik pada variabel tersebut. Matlab secara otomatis
akan menampilkan window “array edito’’ yang berisikan

data pada setiap variabel yang dipiler.
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Gambar berikut menampilkan tampilan antar muka dari matlab
versi 2010:

4\ MATLAB 7.100 (R2010s) il 0 i S
File Edit Debug Paralll Desktop Window Help
NE & MEB 9 O § ) 2| @ | CurentFolder| C\Users\Agung Setiawan\Documents\MATLAB v | @&

Shortcuts (2] Howto Add (2] What's New
Current Felder w0 2 x | Comn ol Workspace “0Oax
» « MA.. v 0| 2. |® Newto MATLAB? Watch this Video, see Demos, or read Getting Started. x| @ B % | [Pl v

Name Value

Name ~
MATLAB desktop keyboard shortcuts, such as Ctrl+S, are now customizal
In addition, many keyboard shortcuts have changed for improved consi.

across the desktop.

To customize keyboard shortcuts, use Preferences. From there, you cai
Windows Defau
nformation, see H¢

restore previous default secttings by selectin
from the active settings drop-down list. For mo:

Click here if you do not want to see this message again.

4 Start Initializing...

Gambar 6.1. Tampilan Perangkat L unak Matlab 2010

Pembuatan program dengan Matlab dapat dilakukan
dengan menggunakan form editor, dengan cara klik menu File-
New-Script atau dapat pula menekan tomimtboardCTRL-

N. Sehingga tampak seperti gambar 6.2 dibawah ini :
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2 st U e — R —— e

File Edit TetGoyCell-Took Debugiil)ies’ktop Window Hel,; ~|ax
JEH |4 R@90 |09 - Aesi | bl-B8 8RR BB | s s fx R uR=F=k ]}

BB -0 |+l [x | %450
I =]

script th1 Col 1

Gambar 6.2. Tampilan Editor Matlab 2010

Pembuatan dengasript ini sangat baik untuk membuat
tampilan program yang kita buat sesuai dengan rancangan.
Simpan file dengan M-File, sebagai contoh
FuzzyTsukamoto.M.

6.2 Pembuatan Variabel Masukkan

Pembuatan  program fuzzy Tsukamoto  dengan
menggunakan Matlab bisa diawali dengan pembersihan
perintah, menutupommandyang pernah ditampilkan, memori
komputer dan menutup semiigure Window

$Pembersihan Memori dan layar

clc; % Clear command window.

clear all; % Delete all variables.
close all; % Close all figure windows

except those created by imtool.
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imtool close all; % Close all figure
windows created by imtool.

Setelah pembersihan memori dan dan menutup perintah
yang pernah dibuka, langkah selanjutnya adalah membuat
variabel masukkan untuk memasukkan nilai yang akan
dibuatkarfuzzy

T Pembuatan

Panas = 37.7; % Isi dengan angka 36-39
Rewel = 2.4; % Isi % Isi dengan angka 0-8
Gelisah = 4.5; % Isi dengan angka 0-10
MataMerah = 0; % Isi dengan angka 0-5
BintikMerah = 0; % Isi dengan angka 0-10
BibirKering = 0; % Isi dengan angka 0-5

BibirMerah = 0; % Isi dengan angka 0-5
BABSering = 4.7; % Isi dengan angka 0-8
BABREncer = 5.6; % Isi dengan angka 0-8
Batuk = 0; Isi dengan angka 0-10

Pilek = 0; Isi dengan angka 0-8

Muntah = 3.6; % Isi dengan angka 0-8
PerutNyeri 2.7; % Isi dengan angka 0-8
Kembung = 3.5; % Isi dengan angka 0-8
Mual = 3.7; % Isi dengan angka 0-8
TidakMakan 0; % Isi dengan angka 0-10
TelingaSakit = 0;% Isi dengan angka 0-10
TelingaCairan = 0; % Isi dengan angka 0-8
BintikCairan = 0; % Isi dengan angka 0-10
Gatal = 2.8; % Isi dengan angka 0-10

[ Oy d° o0 Ul

~J

0
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6.3 Pembuatan Fuzzy Sets

Variabel yang dimasukkan berfungsi untuk memasukkan
nilai sebagai indikator yang di derita oleh seorang bayi. Namun
angka-angka tersebut masih belum dikaburkan. Dalam kasus
sebelumnya yaitu : seorang bayi mengalami Suhu tubuh =
37.7C, Rewel = 2.4, Gelisah = 4.5, BABSering = 3.7,
BABEnNcer = 5.6, Kembung = 3.5, Mual = 3.7, Muntah = 3.2,
Nyeri perut = 2.7 dan Kulit gatal = 2.8.

Untuk mengaburkan nilai variabel masukkan, kita akan
menggunakan rancangan sebelumnya, yaitu : (detilnya lihat
lampiran program)

a. Kelompok Suhu
Kelompok Suhu dalam rancangan mempunyai 3 area, yaitu
Dingin 36'c-37°c, Normal 36.8-38.8¢c dan Panas 38
39, makacodingprogramnya :

% R A i I b b b b b S i i dh G db S a4 1. PANAS

if (Panas ~= 0)

x=36:0.1:39; yl=trapmf(x, [0 0 36 37]);
y2=trimf (x, [36.5 37.5 38.5]);
y3=trimf (x, [38 39 39]);

figure(1ll); plot(x,vyl,x,vy2,%x,y3);
$Fuzzifikasi:

crispl=Panas;

[fuzzyPanasl]=(37-crispl)/ (37-36);
[fuzzyPanas2l]=(crispl-36.5)/(37.5-36.5);
[fuzzyPanas22]=(38.5-crispl)/ (38.5-37.5);
[fuzzyPanas3]=(crispl-38)/(39-38);

$title n label
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title ('SUHU'"); xlabel ('X1=Dingin (36 - 37)

X2=Normal (36.5 - 38.5) X3=Panas (38 -
39)"); ylabel ('FUZZY'");
teksPanasl = ['Nl1 - ',num2str (crispl),'=

'
14

num2str (fuzzyPanasl)]; teksPanas2l

['N21 - ',num2str(crispl), '=

',num2str (fuzzyPanas2l)]; teksPanas2?2

['N22 - ',num2str (crispl), '=
', num2str (fuzzyPanas22)]; teksPanas3 =

|: v

,num2str (fuzzyPanas3) ];

2 - '",num2str(crispl), '=

text (37,0.5, teksPanasl) ;

text (crispl, fuzzyPanas21, teksPanas2l) ; text
(crispl, fuzzyPanas22, teksPanas2?) ;text (cri
spl, fuzzyPanas3, teksPanas3) ;

grid;

else
[fuzzyPanasl]=(39-Panas)/ (39-0);
[fuzzyPanas21]=(39-Panas)/ (39-0);
[fuzzyPanas22]=(39-Panas)/ (39-0) ;
[fuzzyPanas3]=(39-Panas)/ (39-0);

End

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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SUHU
%N

Fuzzy

375 38
X1=Dingin(36 - 37) X2=Normal(36.5 - 38.5) X3=Panas(38 - 39)

Gambar 6.3. Tampilan Fuzzifikasi Panas37.7°C = 0.8

b. Kelompok Tangis
Kelompok Tangis Rewel dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Diam 0-2, Normal 1-4 dan Rewel 3-5, maka
codingprogramnya :

% khhkkhkkhkhkkhhk ki hkhkkhkhkkhkkk*k*k 3. TANGIS

if (Rewel ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]);
y2=trimf(x,[1 4 7]); vy3=trimf(x,[5 8 8]);
figure(13); plot(x,vyl,x,v2,%x,vy3);
$Fuzzifikasi:

crisp3=Rewel;

[fuzzyRewell]=(3-crisp3)/(3-0);
[fuzzyRewel2l]=(crisp3-1)/(4-1);
[fuzzyRewel22]=(7-crisp3)/ (7-4);
[fuzzyRewel3]=(crisp3-5)/(8-5);

stitle n label

title ('TANGIS'"); xlabel ('Xl=Diam 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Rewel 5-8");
ylabel ('FUZZY'") ; Steks
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teksRewell = ['N1 - ',num2str (crisp3),'=

|: v

[

[

num2str (fuzzyRewell)]; teksRewel2l =

N21 - '",num2str(crisp3), '=
',num2str (fuzzyRewel2l) ] ; teksRewel22
N22 - '",num2str(crisp3), '=
',numZStr(fuzzyRewelZZ)]; teksRewel3

- ',num2str (crisp3),

,numZStr(fuzzyRewelB)]

text (4,0.5, teksRewell) ;

text (crisp3, fuzzyRewel2l, teksRewel?2l) ; text
(crisp3, fuzzyRewel22, teksRewel2?2) ; text (cri
sp3, fuzzyRewel3, teksRewel3) ;

grid;

else
[fuzzyRewell]=(8-Rewel)/ (8-0);
[fuzzyRewel21l]=(8-Rewel) / (8-0);
[fuzzyRewel22]=(8-Rewel) / (8-0);
[fuzzyRewel3]=(8-Rewel) / (8-0);

end

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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SIKAP
T

Y
-4.5= 0383333

/
AR s

.....................................

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
X1=Diam 0-5 X2=Normal 3-7 X3=Gelisah 6-10

Gambar 6.4. Tampilan Fuzzifikas Rewel 2.4 = 0.125

c. Kelompok Sikap
Kelompok Sikap Gelisah dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Tenang 0-4, Normal 2-8 dan Gelisah 6-10,
makacodingprogramnya :

% R R A AR b i b A b b I b b b b i b b i b g b 4 5' SIKAP

if (Gelisah ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 O 4]);
y2=trimf (x, [2 5 8]); y3=trimf(x,[6 10
101) 7

figure (15); plot(x,vl,x,v2,%x,v3);
$Fuzzifikasi:

crispb5=Gelisah;

[fuzzyGelisahl]=(4-crispb)/ (4-0);
[fuzzyGelisah2l]=(crisp5-2)/(5-2);
[fuzzyGelisah22]=(8-crisp5)/ (8-5);
[fuzzyGelisah3]=(crisp5-6)/(10-6);

$title n label
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title ('SIKAP'"); xlabel ('Xl=Diam 0-5
X2=Normal 3-7 X3=Gelisah 5-10");

ylabel ('"FUZzZY") ; Steks

teksGelisahl = ['N1 - ',num2str(crispb),'=
', num2str (fuzzyGelisahl)]; teksGelisah2l
= ['N21 - '",num2str(crispb), '=

',num2str (fuzzyGelisah2l)]; teksGelisah22
= ['N22 - '",num2str (crispb), '=

',num2str (fuzzyGelisah22)]; teksGelisah3 =
['N3 - '",num2str (crispb), '=

', num2str (fuzzyGelisah3) ];

text (4,0.5, teksGelisahl) ;

text (crispb, fuzzyGelisah2l, teksGelisah?2l);
text (crispb, fuzzyGelisah22, teksGelisah22) ;
text (crispb, fuzzyGelisah3, teksGelisah3) ;

grid;

else
[fuzzyGelisahl] = (10-Gelisah)/(10-0);
[fuzzyGelisah21l] = (10-Gelisah)/(10-0);
[fuzzyGelisah22] = (10-Gelisah)/(10-0);
[fuzzyGelisah3] = (10-Gelisah)/ (10-0);

End

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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SIKAP
1 T T
3
09---3 / ; i
\ \ i
X M21-45=083333 ;
| S, S PR i S e
07
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15| I
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o 1 2 8 9 10

3 4 5 6 7
X1=Diam 0-5 X2=Normal 3-7 X3=Gelisah 5-10

Gambar 6.5. Tampilan Fuzzifikas Gelisah 4.5 = 0.833

d. Kelompok BAB Sering
Kelompok BAB Sering dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Jarang 0-3, Normal 1-7 dan Sering 5-8, maka
codingprogramnya :

% R b b b b b g b b b b b b b S b b b 4 6. BABSerlng

if (BABSering ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x, [0 0 0 3]);
y2=trimf(x, [1 4 7]); y3=trimf(x,[5 8 8]);
figure(16); plot(x,vyl,x,vy2,%x,y3);
SFuzzifikasi:

crisp6=BABSering;

[fuzzyBABSeringl]=(3-crisp6)/ (3-0);
[fuzzyBABSering2l]=(crisp6-1)/(4-1);
[fuzzyBABSering22]=(7-crisp6)/ (7-4);
[fuzzyBABSering3]=(crisp6-5)/(8-5);

$title n label
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title ('BAB SERING'); xlabel ('Xl=Jarang 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Sering 5-8");

ylabel ('"FUZzZY") ; Steks

teksBABSeringl = ['Nl -

', num2str (crispb6), '= ',

num2str (fuzzyBABSeringl)]; teksBABSering2l
= ['N2 - '",num2str(crispb6),'=
', num2str (fuzzyBABSering2l) ];
teksBABSering22 = ['N2 -

', num2str (crispb6), '=

', num2str (fuzzyBABSering22) ];
teksBABSeringteksBABSering3 =
', num2str (crispb6), '=

', num2str (fuzzyBABSering22) ]; teksBABSering
3 = ['N3 - '",num2str(crisp6),'=

', num2str (fuzzyBABSering22) ];

text (4,0.5, teksBABSeringl) ;

text (crispb, fuzzyBABSering2l, teksBABSering
21);text (crisp6, fuzzyBABSering22, teksBABSe
ring22);text (crisp6, fuzzyBABSering3, teksBA
BSering3) ;

['N2 -

grid;
else

[fuzzyBABSeringl] = (8-BABSering)/ (8-
0);

[fuzzyBABSering2l] = (8-BABSering)/ (8-
0);

[fuzzyBABSering22] = (8-BABSering)/ (8-
0);

[fuzzyBABSering3] = (8-Gelisah)/ (8-0);

end
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Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :

BAB SERING

Fuzzy

3 4 “
Xi=Jarang 0-3 X2=Normal 1-7 X3=Sering 58

Gambar 6.6. Tampilan Fuzzifikas BABSering 3.7=0.2

e. Kelompok BAB Encer
Kelompok BAB Encer dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Keras 0-3, Normal 1-7 dan Encer 5-8, maka
codingprogramnya :

% I A AR A db db b b b S b i dh dh A S S b b i 4 7. BABEncer

if (BABEncer ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]);
y2=trimf(x, [1 4 7]); y3=trimf(x,[5 8 8]);
figure(17); plot(x,vyl,x,y2,x,y3);
$Fuzzifikasi:

crisp7=BABEncer;

[fuzzyBABEncerl]=(3-crisp7)/ (3-0);
[fuzzyBABEncer2l]=(crisp7-1)/(4-1);
[fuzzyBABEncer22]=(7-crisp7)/(7-4);
[fuzzyBABEncer3]=(crisp7-5)/(8-5);
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stitle n label

title ('BAB ENCER'); xlabel ('X1l=Keras 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Encer 5-8");

ylabel ('FUZZY"'") ; $Steks

teksBABEncerl = ['N1 -

', num2str (crisp7),'= ',

num2str (fuzzyBABEncerl)]; teksBABEncer2l =
['N21 - ',num2str (crisp7),'=

', num2str (fuzzyBABEncer2l) ] ; teksBABEncer22
= ['N22 - '",num2str(crisp7),"

', num2str (fuzzyBABEncer22)];

teksBABEncer3 = ['N3 -

', num2str (crisp7), '=

', num2str (fuzzyBABEncer3) ];

text (4,0.5, teksBABEncerl) ;

text (crisp7, fuzzyBABEncer21, teksBABEncer21l
) ;s text (crisp7, fuzzyBABEncer22, teksBABEncer
22) ;text (crisp7, fuzzyBABEncer3, teksBABEnce
r3);

grid;

else
[fuzzyBABEncerl] = (8-BABEncer)/ (8-0);
[fuzzyBABEncer2l] = (8-BABEncer)/ (8-0);
[fuzzyBABEncer22] = (8-BABEncer)/ (8-0);
[fuzzyBABEncer3] = (8-BABEncer)/ (8-0);

end

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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BAB ENCER
/N

N i

3 4
X1=Keras 0-3 X2=Normal 1-7 X3=Encer 58

Gambar 6.7. Tampilan Fuzzifikas BAB Encer 5.6 =0.2

f. Kelompok Perut Kembung
Kelompok Perut Kembung dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Kurus 0-3, Normal 1-7 dan Kembung 5-8, maka
codingprogramnya :

% khhkkhkkhkhkkhhk ki hkhkkhkhkkhkkk*k*k 12. Perut

if (Kembung ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]);
y2=trimf(x, [1 4 7]); y3=trimf(x,[5 8 8]);
figure(22); plot(x,vyl,x,vy2,%x,y3);
$Fuzzifikasi:

crispl2=Kembung;

[fuzzyKembungl]=(3-crispl2)/(3-0);
[fuzzyKembung2l]=(crispl2-1)/(4-1);
[fuzzyKembung22]=(7-crispl2)/(7-4);
[fuzzyKembung3]=(crispl2-5)/(8-5);

stitle n label

title ('PERUT KEMBUNG'); xlabel ('X1=Kurus
0-3 X2=Normal 1-7 X3=Kembung 5-8");
ylabel ('FUZZY'") ; $Steks
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teksKembungl = ['N1 -

', num2str (crispl2),'= ',

num2str (fuzzyKembungl) ]; teksKembung2l =
['N21 - '",num2str(crispl2?),'=

', num2str (fuzzyKembung2l) ] ; teksKembung22 =
['N22 - ',num2str (crispl2),'=

', num2str (fuzzyKembung22) ]; teksKembung3
= ['N3 - '",num2str (crispl?2),'=

', num2str (fuzzyKembung3) ] ;

text (4,0.5, teksKembungl) ;

text (crispl?2, fuzzyKembung2l, teksKembung21l)
text (crispl2, fuzzyKembung22, teksKembung22)

14

text (crispl?2, fuzzyKembung3, teksKembung3) ;

grid;

else
[fuzzyKembungl] = (8-Kembung)/(8-0);
[fuzzyKembung2l] = (8-Kembung)/ (8-0);
[fuzzyKembung22] = (8-Kembung)/(8-0);
[fuzzyKembung3] = (8-Kembung)/ (8-0);

end

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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PERUT KEMBUNG
~

K21 -34= 083333

s N1-3.5=-0-1668

Fuzzy

3 4 5
X1=Kurus 0-3 X2=Normal 1-7 X3=Kembung 5-8

Gambar 6.8. Tampilan Fuzzifikas Kembung 3.5 = 0.833

g. Kelompok Perut Mual
Kelompok Perut Mual dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Mulas 0-3, Normal 1-7 dan Mual 5-8, maka
codingprogramnya :

% IR b b b b db b b b b b b b b b b b b b b i 13. Perut

if (Mual ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]);
y2=trimf(x, [1 4 7]); y3=trimf(x,[5 8 8]);
figure (23); plot(x,vyl,x,v2,%x,y3);
$Fuzzifikasi:

crispl3=Mual;

[fuzzyMuall]l=(3-crispl3)/(3-0);
[fuzzyMual2l]l=(crispl3-1)/(4-1);
[fuzzyMual22]=(7-crispl3)/ (7-4);
[fuzzyMual3]=(crispl3-5)/(8-5);

stitle n label

title ('PERUT MUAL'); xlabel('X1=Mulas 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Mual 5-8");

ylabel ('FUZZY'") ; Steks
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teksMuall = ['N1l - ',num2str(crispl3),'=

v
14

num2str (fuzzyMuall)]; teksMual2l =

['N21 - ',num2str(crispl3),'=
',num2str (fuzzyMual2l)]; teksMual22 =

[ '

N22 - '",num2str(crispl3), '=
;,num2str (fuzzyMual22)]; teksMual3 = ['N3

', num2str (crispl3), '=

", num2str (fuzzyMual3) ];

text (4,0.5, teksMuall) ;

text (crispl3, fuzzyMual2l, teksMual2l) ; text (
crispl3, fuzzyMual22, teksMual2?2) ;text (crisp
13, fuzzyMual3, teksMual3) ;

grid;

else
[fuzzyMuall] = (8-Mual)/ (8-0);
[fuzzyMual2l] = (8-Mual)/ (8-0);
[fuzzyMual22] = (8-Mual)/ (8-0);
[fuzzyMual3] = (8-Mual)/ (8-0);

end

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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PERUT MUAL
3

. LTI B TY Y S N e DR 48

0 i N
3 4 5
X1=Mulas 0-3 X2=Normal 1-7 X3=Mual 5-8

Gambar 6.9. Tampilan Fuzzifikas Mual 3.7=0.9

h. Kelompok Muntah
Kelompok Muntah dalam rancangan mempunyai 3 area,
yaitu Mual 0-3, Normal 1-7 dan Muntah 5-8, maiaing
programnya :

% LR R b b b b db b b I b b b b A b b b b g 14. Perut

if (Muntah ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]);
y2=trimf(x, [1 4 7]); y3=trimf(x,[5 8 8]);
figure(24); plot(x,v1,x,v2,%,v¥3);
$Fuzzifikasi:

crispl4=Muntah;

[fuzzyMuntahl]=(3-crispl4)/(3-0);
[fuzzyMuntah2l]=(crispl4-1)/(4-1);
[fuzzyMuntah22]=(7-crispld)/ (7-4);
[fuzzyMuntah3]=(crispl4-5)/(8-5);

$title n label

title ('PERUT MUNTAH'); xlabel ('X1=Mual 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Muntah 5-8");

ylabel ('FUZZY") ; $teks
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teksMuntahl = ['N1 - ',num2str(crispld),
', num2str (fuzzyMuntahl)]; teksMuntah2l
['N21 - ',num2str(crispld),'=

',num2str (fuzzyMuntah21l)]; teksMuntah22
['N22 - ',num2str (crispld),'=
',num25tr(fuzzyMuntah22)]; teksMuntah3 =
[' - ',num2str (crispld), '=
',numZStr(fuzzyMuntahB)]

text (4,0.5, teksMuntahl) ;

text (crispl4d, fuzzyMuntah2l, teksMuntah?2l);
text (crispld, fuzzyMuntah22, teksMuntah?22);
text (crispld, fuzzyMuntah3, teksMuntah3) ;

grid;

else
[fuzzyMuntahl] = (8-Muntah)/(8-0);
[fuzzyMuntah21] = (8-Muntah)/ (8-0);
[fuzzyMuntah22] = (8-Muntah)/(8-0);
[fuzzyMuntah3] = (8-Muntah)/ (8-0);

end

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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PERUT MUNTAH
T

FUZZY

4 5
X1=Mual 0-3 X2=Normal 1-7 X3=Muntah 5-8

Gambar 6.10. Tampilan Fuzzifikas Muntah 3.2 = 0.7333

i. Kelompok Perut Nyeri
Kelompok Perut Nyeri dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu Radang 0-3, Normal 1-7 dan Nyeri 5-8, maka
codingprogramnya :

% kkhkhkkhkkhkhkkhkhkhkhkkhk kK k% 20. Perut Nyeri

if (PerutNyeri ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]);
y2=trimf(x, [1 4 7]); y3=trimf(x,[5 8 8]);
figure (30); plot(x,vl,x,v2,%x,v3);
$Fuzzifikasi:

crisp20=PerutNyeri;

[fuzzyPerutNyeril]=(3-crisp20)/(3-0);
[fuzzyPerutNyeri2l]=(crisp20-1)/ (4-1);
[fuzzyPerutNyeri22]=(7-crisp20)/(7-4);
[fuzzyPerutNyeri3]=(crisp20-5)/(8-5);

stitle n label

title ('PERUT NYERI '"); xlabel ('X1=Radang
0-3 X2=Normal 1-7 X3=Nyeri 5-8");
ylabel ('FUZZY'") ; $Steks
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teksPerutNyeril = ['Nl -

', num2str (crisp20),'= ',

num2str (fuzzyPerutNyeril) ];

teksPerutNyeri2l = ['N21 -

', num2str (crisp20), '=

',num2str (fuzzyPerutNyeri2l) ];

teksPerutNyeri22 = ['N22 -

', num2str (crisp20), '=

',num2str (fuzzyPerutNyeri22) ];

teksPerutNyeri3 = ['N3 -

', num2str (crisp20), '=

', num2str (fuzzyPerutNyeri3) ];

text (4,0.5, teksPerutNyeril) ;

text (crisp20, fuzzyPerutNyeri2l, teksPerutNy

eri2l);

text (crisp20, fuzzyPerutNyeri22, teksPerutNy

eri2?2);

text (crisp20, fuzzyPerutNyeri3, teksPerutNye

ri3);

grid;

else
[fuzzyPerutNyeril] = (10-

PerutNyeri) / (10-0) ;
[fuzzyPerutNyeri2l]

PerutNyeri)/ (10-0);
[fuzzyPerutNyeri22] = (10-

PerutNyeri)/ (10-0);
[fuzzyPerutNyeri3] = (10-

PerutNyeri) / (10-0) ;

end

Il
'_\
o

|

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai

berikut :
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PERUT NYERI
7

M2t i27= 056667 | ;
4 BN VTR T, [ O SRS SRR Smeneen VESERRRSY (£ EE RN .

FUZZY
o
o

¥1=Radang 0-3 X2=N:rmnl 17 X3=Nrjeri 58
Gambar 6.11. Tampilan Fuzzifikasi Nyeri 2.7 =0.1

J.  Kelompok Kulit Gatal
Kelompok Kulit Gatal dalam rancangan mempunyai 3
area, yaitu BercakMerah 0-4, Normal 2-8 dan Gatal 6-10,
makacodingprogramnya :

% KAk Kk hkhkhkhkhkhkhkhkhkhkhkkkkkkk ok ki 19' Kullt Gatal
if (Gatal ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 O 4]);
y2=trimf (x, [2 5 8]); y3=trimf(x,[6 10
101) 7

figure (29); plot(x,vl,x,v2,%x,v3);
SFuzzifikasi:

crispl9=Gatal;

[fuzzyGatall]l=(4-crispl9)/ (4-0);
[fuzzyGatal2l]l=(crispl9-2)/(5-2);
[fuzzyGatal22]=(8-crispl9)/(8-5);
[fuzzyGatal3]=(crispl9-6)/(10-6);

$title n label
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title ('KULIT GATAL '"); xlabel ('Xl=Bercak

0-4

X2=Normal 2-8 X3=Gatal 6-10");

ylabel ('"FUZZY") ; Steks
teksGatall = ['N1 - ',num2str(crispl9),'=

'
14

num2str (fuzzyGatall)]; teksGatal2l

I~

['N21 - ',num2str(crispl9),'=

',num2str (fuzzyGatal2l)]; teksGatal22

['N22 - ',num2str (crispl9),'=
',num2str (fuzzyGatal22)]; teksGatal3 =

|: 1
', num2str (fuzzyGatal3)];

3 - '",num2str(crispl9),'=

text (5,0.5, teksGatall);

text (crispl9, fuzzyGatal2l, teksGatal2l) ; tex
t(crispl9, fuzzyGatal22, teksGatal22) ;text (c
rispl9, fuzzyGatal3, teksGatal3);

grid;

else
[fuzzyGatall] = (10-Gatal)/ (10-0);
[fuzzyGatal2l] = (10-Gatal)/ (10-0);
[fuzzyGatal22] = (10-Gatal)/ (10-0);
[fuzzyGatal3] = (10-Gatal)/ (10-0);

end

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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KULIT GATAL

Fuzzy

X1=Bercak 04 X2=Normal 2-8 X3=Gatal 6-10

Gambar 6.12. Tampilan Fuzzifikasi Gatal 2.8 =0.3

6.4 Pembuatan Fuzzy I nference System (FIS)

Salah satu kelebihan dari Fuzzy adalah adanya sebuah
metode untuk merubah data yang samar kedafamzy
inference systenFIS). Dala pembuatan FIS ini akan dibuat
beberapa langkah, yaitu:

6.4.1. Nilai maksmum fuzzy sets

Langkah awal dari FIS adalah mencari nilai maksimum
dari kelompok fuzzy sets Dalam masalah ini hanya
menampilkan program yang berhubungan dengan masukkan.
Oleh karena itu lengkapnya dapat dilihat pada lampoaing
program. Adapun programnya adalah sebagai berikut :

———————————— Pencarian nilai MAX dari tiap
variabel fuzzifikasi

R R IR R b A b I b b I b d b b d b db i b A b b A b b A b b b b A b b B b b b b i

Panas
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% Var. 1 : Nilai MAX Fuzzy Suhu Panas

if fuzzyPanasl >1
fuzzyPanasl=0;

end

if fuzzyPanas2l >1
fuzzyPanas21=0;

end

if fuzzyPanas22 >1
fuzzyPanas22=0;

end

if fuzzyPanas3 >1
fuzzyPanas3=0;

end

if [fuzzyPanasl >= fuzzyPanas2l]
V1l = real (fuzzyPanasl);
else
V1
end
if [V1 <= fuzzyPanas22]
V1l = real (fuzzyPanas22);
end
if [V1 <= fuzzyPanas3]
V1 real (fuzzyPanas3);
end

real (fuzzyPanas2l);

Q

o

[}

R R R AR I b b b b b S S dh S dh S b b b b S 2 2R A S Sb b b b b i i S AR A I g b b 4

Rewel
% Var. 2 : Nilai MAX Fuzzy Tangis Rewel
if fuzzyRewell >1

fuzzyRewell=0;

end



146
Logika Fuzzy dengan Matlab

if fuzzyRewel2l >1
fuzzyRewel21=0;

end

if fuzzyRewel22 >1
fuzzyRewel22=0;

end

if fuzzyRewel3 >1
fuzzyRewel3=0;

end

if fuzzyRewell >= fuzzyRewel2l
V2 = real (fuzzyRewell);
else
V2
end
if V2 <= fuzzyRewel2?2
V2 = real (fuzzyRewel2?2);

real (fuzzyRewel2l);

end
if V2 <= fuzzyRewel3

V2 = real (fuzzyRewel3);
end

o

o
R R IR R b A b g b b I b g b b I b b b b A b b A b db A b S b b S b g I b I b g g 4

Gelisah
% Var. 3 : Nilai MAX Fuzzy Sikap Gelisah
if fuzzyGelisahl >1
fuzzyGelisahl=0;
end
if fuzzyGelisah2l >1
fuzzyGelisah21=0;
end
if fuzzyGelisah22 >1
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fuzzyGelisah22=0;
end
if fuzzyGelisah3 >1
fuzzyGelisah3=0;
end

if [fuzzyGelisahl >= fuzzyGelisah2l]
V3 = real (fuzzyGelisahl);
else
V3
end
if [V3 <= fuzzyGelisah22]
V3 = real (fuzzyGelisah22);
end
if [V3 <= fuzzyGelisah3]
V3 real (fuzzyGelisah3);
end

real (fuzzyGelisah?2l);

[e)

L b i db I I I b b b b b b i b b b i I b b i b b b i i i i I b i b I i i i g

BABSering

% Var. 8 : Nilai MAX Fuzzy Sikap BAB

Sering

if fuzzyBABSeringl >1
fuzzyBABSeringl=0;

end

if fuzzyBABSering2l >1
fuzzyBABSering21=0;

end

if fuzzyBABSering22 >1
fuzzyBABSering22=0;

end

if fuzzyBABSering3 >1
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fuzzyBABSering3=0;
end

if [fuzzyBABSeringl >= fuzzyBABSering2l]
V8 = real (fuzzyBABSeringl);
else
\VAS
end
if [V8 <= fuzzyBABSering22]
V8 real (fuzzyBABSering22) ;
end
if [V8 <= fuzzyBABSering3]
V8 = real (fuzzyBABSering3) ;
end

real (fuzzyBABSering2l) ;

Q

o

]
IR AR AR I b b b b b S 2 dh S db I b b b b b i 2 2R SR b Sb b b b b i S S dR dh  Ib b b b 4

BABEncer

% Var. 9 : Nilai MAX Fuzzy BAB Encer

if fuzzyBABEncerl >1
fuzzyBABEncerl=0;

end

if fuzzyBABEncer2l >1
fuzzyBABEncer21=0;

end

if fuzzyBABEncer22 >1
fuzzyBABEncer22=0;

end

if fuzzyBABEncer3 >1
fuzzyBABEncer3=0;

end
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if [fuzzyBABEncerl >= fuzzyBABEncer21]
V9 = real (fuzzyBABEncerl) ;
else
Vo
end
if [V9 <= fuzzyBABEncer22]
V9 real (fuzzyBABEncer22);
end
if [V9 <= fuzzyBABEncer3]
AA°) real (fuzzyBABEncer3) ;
end

real (fuzzyBABEncer2l);

Q

o

]
R R AR AR I b b b b b S 2 dh SR db I b b b b b i 2 dh SR Ib Sb b b b b S S S SR dh  Ib a4

Muntah

% Var. 12 : Nilai MAX Fuzzy Muntah

if fuzzyMuntahl >1
fuzzyMuntahl=0;

end

if fuzzyMuntah2l >1
fuzzyMuntah21=0;

end

if fuzzyMuntah22 >1
fuzzyMuntah22=0;

end

if fuzzyMuntah3 >1
fuzzyMuntah3=0;

end

if [fuzzyMuntahl >= fuzzyMuntah2l]
V12 = real (fuzzyMuntahl);
else
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V12
end
if [V12 <= fuzzyMuntah2l]

V12 real (fuzzyMuntah?2l) ;
end
if [V12 <= fuzzyMuntah3]

V12 real (fuzzyMuntah3) ;
end

real (fuzzyMuntah?2l) ;

Q

o

R I A b b I b b b S 2 b b S b b S 2 b b S b b b S b b b S g b b S b b b I g 4

PerutNyeri

% Var. 13 : Nilai MAX Fuzzy Perut Nyeri

if fuzzyPerutNyeril >1
fuzzyPerutNyeril=0;

end

if fuzzyPerutNyeri2l >1
fuzzyPerutNyeri21l=0;

end

if fuzzyPerutNyeri22 >1
fuzzyPerutNyeri22=0;

end

if fuzzyPerutNyeri3 >1
fuzzyPerutNyeri3=0;

end

if [fuzzyPerutNyeril >= fuzzyPerutNyeri2l]
V13 = real (fuzzyPerutNyeril);

else
V13 = real (fuzzyPerutNyeri2l) ;

end

if [V13 <= fuzzyPerutNyeri22]
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V13
end
if [V13 <= fuzzyPerutNyeri3]

V13 real (fuzzyPerutNyeri3) ;
end

real (fuzzyPerutNyeri2?2) ;

[e)

o

o
R R IR R b A b I b b I b g b b I b b b b A b b A b b b b G b b S b g b b I b g g 4

Kembung
% Var. 14 : Nilai MAX Fuzzy Perut Kembung
if fuzzyKembungl >1
fuzzyKembungl=0;
end
if fuzzyKembung2l >1
fuzzyKembung21=0;
end
if fuzzyKembung22 >1
fuzzyKembung22=0;
end
if fuzzyKembung3 >1
fuzzyKembung3=0;
end

if [fuzzyKembungl >= fuzzyKembung2l]
V14 = real (fuzzyKembungl) ;
else
v1i4
end
if [V14 <= fuzzyKembung2?]
v1l4 real (fuzzyKembung2?2) ;
end
if [V14 <= fuzzyKembung2?]
V14 = real (fuzzyKembung2?2) ;

real (fuzzyKembung2l) ;
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end

[e)

o

R R AR R b b b g b b b b b b b S b b b b A b b I b b b b S b b i b g b b I b g g 4

Mual

% Var. 15 : Nilai MAX Fuzzy Perut Mual

if fuzzyMuall >1
fuzzyMuall=0;

end

if fuzzyMual2l >1
fuzzyMual21=0;

end

if fuzzyMual22 >1
fuzzyMual22=0;

end

if fuzzyMual3 >1
fuzzyMual3=0;

end

if [fuzzyMuall >= fuzzyMual2l]
V15 = real (fuzzyMuall);
else
V15
end
if [V15 <= fuzzyMual22]
V15 = real (fuzzyMual2?);
end
if [V15
V15
end

real (fuzzyMual?2l);

A

= fuzzyMual3]
real (fuzzyMual3) ;
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Q

o

]
R R AR I b b b b b S 2 dh S dh I b b b b b i 2 dh AR b Sb b b b b S i S SR db  Ib a4

Gatal

% Var. 20 : Nilai MAX Fuzzy Kulit Gatal

if fuzzyGatall >1
fuzzyGatall=0;

end

if fuzzyGatal2l >1
fuzzyGatal21=0;

end

if fuzzyGatalz22z >1
fuzzyGatal22=0;

end

if fuzzyGatal3 >1
fuzzyGatal3=0;

end

if [fuzzyGatall >= fuzzyGatal2l]
V20 = real (fuzzyGatall);
else
V20 = real (fuzzyGatal2l);
end
if [V20 <= fuzzyGatall22]
V20 = real (fuzzyGatal22);
end

if [V20 <= fuzzyGatal3]
v20 real (fuzzyGatal3);
end
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6.4.2. Nilai Terendah dari Rule

Rule dari fuzzy Tsukamoto ini telah ditentukan
sebelumnya (bab 5). Setelah ditentukahe-nya, cari nilai
terendah dari tiap-tiapule. Untuk mencari nilai terendah dari
tiap rule, dapat dilakukan perbandingan satu persatu nilai yang
terkandung dalanrule tersebut. Untuk membuatnya, dapat
dituliskancodingprogram sebagai berikut :

% Pembuatan Mesin Inferensi

Pembuatan Rule
T e Cari Terendah dari tiap Rule

R i b e b b b b b b b b b b b b b b i b b b b b b i b b b b b b b b b i b i i g
Campak = [V1,V2,V4,V5]
if (V1 <= V2)
R1 = V1;
else
Rl = V2;
end
if (R1 >= V4)
R1=V4;
end
if (R1 >= Vb5)
R1=V5;
end
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Q

o

]
R R AR I b b b b b S 2 dh S dh I b b b b b i 2 dh AR b Sb b b b b S i S SR db  Ib a4

Demam / Septis = [V1,V2,V3, V6,V7]
if (V1 <= V2)
R2 = V1;
else
R2 = V2;
end
if (R2 >= V3)
R2 = V3;
end
if (R2 >= Vo)
R2 = Vo6;
end
if (R2 >= V7)
R2 = V7;
end

[e)

o

R R IR AR b e b i b b I b d b b I b b b b A b b I b b b b S b b i b i b b b i g 4

Diare = [V1,V2,V3,V8,V9]
if (V1 <= V2)
R3 = V1;
else
R3 = V2;
end
if (R3 >= V3)
R3 = V3;
end
if (R3 >= V8)
R3 = V8;
end

if (R3 >= V9)
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R3 = V9;
end

o

°
R R A A b b b b b b S 2 d SR Ih Ib b b b b S i 2 2 S Ih b b b b b i i S S S Ib b b b 4

ISPA [V1,V3, V10,V11]
i1f (V1 <= V3)

R4 = V1;
else
R4 = V3;
end
if (R4 >= V10)
R4 = V10;
end
if (R4 >= V11)
R4 = V11;
end

[e)

L b i db I I I b b b b b b i b b b i I b b i b b b i i i i I b i b I i i i g
Kembung / Enteritis =
[V1,V2,V3,V12,V13,V14,V15,V16]

if (V1 <= V2)

R5 = V1;
else
R5 = V2;
end
if (R5 >= V3)
R5 = V3;
end
if (R5 >= V12)
R5 = V12;

end
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if (RS >= V13)

R5 = V13;
end
if (R5 >= V14)
RS = V14;
end
if (R5 >= V15)
R5 = V15;
end
if (R5 >= V16)
R5 = V16;
end

Q

o

]
R R AR AR I b b b b b S 2 dh SR db I b b b b b i 2 dh SR Ib Sb b b b b S S S SR dh  Ib a4

Biang Keringat / Miliaria = [V2,V3,V5,V20]
if (V2 <= V3)
R6 = V2;
else
R6 = V3;
end
if (Ro >= Vb5H)
R6 = V5;
end
if (R6
R6
end

\%

\%

= V20)
v20;

o)

ER e b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b i b g
Infeksi Telinga / OMP = [V1,V2,V17,V18]
if (V1 <= V2)

R7 = V1;
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else
R7 = V2;
end
if (R7 >= V17)
R7 = V17;
end
if (R7 >= V18)
R7 = V18;
end

Q

o

]
R R e AR I db b b b b S dh S dh S S b b b b i i dh AR I S b b b b i S d AR A Ib g b b 4

Cacar Air / Varicela = [V1,V2,V20,V5,V19]
if (V1 <= V2)
R8 = V1;
else
R8 = V2;
end
if (R8 >= V20)
R8 v20;
end
if (R8 >= V5)
R8 = V5;
end
if (R8 >= V19)
R8 = V19;
end

6.5 Pembuatan Defuzzifikas

Untuk menyimpulkan nilai dari tiap rule, maka langkah
selanjutnya adalah membuat defuzzifikasi. Dalam pembuatan
defuzzifikasi, maka kita harus menentukan area yang akan diisi.
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Dalam rancangan bab 5, area defuzzifikasi meliputi 3 area,

yaitu : Kurang sakit 0-5, Sedang Sakit 3-7 dan Sangat Sakit 5-

10. Pembuatan 3 area tersebut akan berdampak pada tindakan
seorang ibu terhadap keadaan yang diderita oleh bayinya,

apakah ditangani sendiri, dibaa ke tenaga medis atau harus
segera dibawa ketenaga medis. Untuk membuat, dapat

dilakukan langkah berikut ini :

6.5.1. Perhitungan tiap rule kedalam keluaran

Untuk membuat perhitungan ini, dilakukan pertahap ditiap
rule dari R1- R8 (lihat bab 5). Dalam program ini dbuat z1
untuk area pertama, z2 untuk area kedua danz3 untuk area
ketiga, sehinggaodingprogramnya dapat dilihat dibawah ini:

z11l = 4-(R1*4);
z12 = 4-(R2*4);
z13 = 4-(R3*4);
z1l4 = 4-(R4*4);
z1l5 = 4-(R5*4);
z16 = 4-(R6*4);
z1l7 = 4-(R7*4);
z18 = 4-(R8*4);
z211 = 3+ (R1*2);
2212 = 3+ (R2*2);
z213 = 3+ (R3*2);
z214 = 3+ (R4*2);
z215 = 3+ (R5*%2);
z216 = 3+ (R6*2);
z217 = 3+ (R7*2);
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z218 = 3+ (R8*2);

z221 = 8- (R1*3);
2222 = 8-(R2*3);
z223 = 8- (R3*3);
z224 = 8- (R4*3);
z225 = 8- (R5*3);
2226 = 8- (R6*3);
2227 = 8-(R7*3);
z228 = 8- (R8*3);
z31 = 6+ (R1*4);
z32 = 6+ (R2*4);
z33 = 6+ (R3*%4);
z34 = 6+ (R4*4);
z35 = 6+ (R5*4);
z36 = 6+ (R6*4);
z37 = 6+ (R7*4);
z38 = 6+ (R8*4);

6.5.2. Mencari Nilai Fire Strength

Setelah didapatkan nilai tiap area keluaran di tiale,
maka selanjutnya mencdire strengthdari tiaprule tersebut.
Pencarian ini dilakukan dengan mencari nilai tertinggi atau
maksimum dari tiap-tiaprule. Adapun caranya adalah
membandingkan satu persatu nilai yang didapat, sedangkan
codingnya adalah sebagai berikut :
% Pencarian nilai maksimum dari fire
strength tiap rule

1f [z1ll <= z211]
zl = z11;
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else
z1l = z211;
end
1f [zl <= z221]
z1l = z221;
end
i1f [zl <= 2z31]
z1l = z31;
end

if [z12 >= z212]

z2 = z12;
else
z2 = z212;
end
if [z2 <= z222]
z2 = 2222;
end
1f [z2 <= z32]
z2 = z32;
end

1if [z13 >= z213]

z3 = z13;
else

z3 = z213;
end
1f [z3 <= z223]

z3 = z2223;
end

1f [z3 <= z33]
z3 = z33;
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end

if [z1l4 >= z214]

z4 = z14;
else
z4 = z214;
end
1f [z4 <= 2z224]
z4 = z224;
end
1f [z4 <= z34]
z4 = z34;
end

if [2z1l5 >= z215]

z5 = z15;
else
z5 = z215;
end
1f [2z5 <= z225]
z5 = z225;
end
1f [z5 <= 2z35]
z5 = z35;
end

if [z1l6 >= z216]
z6 = z16;
else
z6 = z2216;
end
1f [z6 <= z220]
z6 = 2226;
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end

1f [z6 <= z36]
z6 = z36;

end

if [z17 >= z217]

z7 = z17;
else
z7 = z217;
end
if [z7 <= z227]
z7 = 2227;
end
1f [2z7 <= z37]
z7 = z37;
end

1f [z18 >= z218]

z8 = z18;
else
z8 = z218;
end
1f [z8 <= 2z228]
z8 = z2228;
end
1f [z8 <= 2z38]
z8 = z38;

end
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6.5.3. Mencari nilai Z

Akhir dari semua langkah adalah mencari nilai Z untuk
menentukan nilai defuzzifikasi. Untuk membuatnya dapat
dilihat codingsebagai berikut :

Setelah didapatkan nilai tiap area keluaran di tiale,
maka selanjutnya mencdire strengthdari tiaprule tersebut.
Pencarian ini dilakukan dengan mencari nilai tertinggi atau
maksimum dari tiap-tiaprule. Adapun caranya adalah
membandingkan satu persatu nilai yang didapat, sedangkan
codingnya adalah sebagai berikut :

Defuzzifikasi (Nilai 27)

al=z1*R1;
a2=z2*R2;
a3=z3*R3;
ad=z4*R4;
a5=z5*R5;
a6=z6*R6;
al=z7*R’7;
a8=z8*R8;

xxXx = (al+az2+a3+ad+ab+aoc+a7+a8);
(R1+R24+R3+R4+R5+R6+R7+R8) ;

Z = (xx)/(yy):

e
~
I

6.5.4. Menampilkan grarik defuzzfikas

Akhir dari semua langkah adalah mencari nilai Z untuk
menentukan nilai defuzzifikasi. Untuk membuatnya dapat
dilihat codingsebagai berikut :



165
Logika Fuzzy dengan Matlab

—————————————————————————— Tampilkan
Defuzzifikasi di Command Line
if (xx~=0)
disp('-———"""""""""="—"—"—"—"—"—————————————
")
disp(['Defuzzifikasi =
', num2str(Z2)]);
else
disp('-——==—"="""""""""="—"—"—"————————————
")
disp('Defuzzifikasi = 0, Cek

Indikator penyakit, Penyakit tidak
diketahui');
end

$KONDISI BADAN —--> tidak sehat -
kurang sehat

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 471);
y2=trimf(x, [2 5 8]); y3=trimf(x,[6 10
101)

figure (100); plot(x,vl,x,v2,%,V3);
$Fuzzifikasi:

$title n label

xlabel ('R1-Campak,R2-Septis,R3-Diare,R4-
ISPA,R5-Enteritis,R6-Miliaria,R7-OMP, R8-
Varicela'); ylabel ('FUZZY');

tekszl = ['R1-Min : ', num2str(R1l),' - zl
= ', numZstr(al)]; tekszZ2 = ['RZ2-Min

', num2str (R2), ' - z2 = ',num2str(a2)];
teksz3 = ['R3-Min : ',num2str(R3),' - z3 =

',num2str (a3)]; teksz4 = ['R4-Min
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',num2str(R4),'"' - z4 = ',num2str(ad)];
teksZ5 = ['R5-Min : ',numZStr(R5),' - z5 =
', num2str (ab )] teksZ6 = ['R6-Min

', num2str (R6), "' - z6 = ',num2str(aoc)];
teksz7 = ['R7-Min : ',num2str(R7),' - z7 =
',numZStr(a7)]; teksZS = ['R8-Min

', num2str (R8) - z8 = '",num2str (a8)];

text (1,0.8,tekszl);

text (1.5,0.7,teksz2);text (2,0.6,teksZ3);te
£t(2.5,0.5,teksZ4);text (3,0.4,tekszb); text
(3.5,0.3,teksZ6);text (4,0.2,teksZ7);text (4
.5,0.1,teksz8);

teks tsukamoto ke grafik

teksTSUKAMOTO = ['TSUKAMOTO [Z] =

', num2str (72)];

title ({"KONDISI BADAN', teksTSUKAMOTO}) ;
grid;

Apabila dijalankan programnya, akan tampil grafik sebagai
berikut :
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KONDISI BADAN
TSUKAMOTO [Z] = 8.0452

0.9

0.8

07

06

05

FUZZY

04

0.3

0.2

01

0
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
R1-Campak,R2-Septis.R3-Diare, R4-ISPA R5-Enteritis, R6-Miliaria, R7-OMP R8-Varicela

Gambar 6.13. Tampilan Defuzzifikas Z = 8.0452



DAFTAR PUSTAKA

Agus Naba (2009)Belajar Cepat Fuzzy Logic Menggunakan
Matlab . Yogyakarta. Penerbit Andi.

Agus Naba (2010)Adaptive Control with Approximated Policy
Search Approach. ITB J.Eng.Sci.

Henderson, H (2009)Encyclopedia of Computer Science and
Tehnology. New York. Facts on File.

Herrera, F. Genetic Fuzzy System : Status, Critical
Considerations and Future Directions. India. Internationa
Journal of Computational Intelligence Research.

| Made Sukarsa dan | Made Suwija Putra (2018)stem
Berbasis Pengetahuan untuk Kesehatan dan Perawatan Bayi.
Lontar Komputer.

| Made Sukarsa dan Ni Wayan Wisswani (200Bancang
Bangun Sistem Pakar untuk Perbaikan Kecepatan dan
Kegagalan Koneks Peralatan Eksternal pada Personal
Komputer. Universitas Udayana.

Ilka Kurnianti Ayuningtiyas, Fajar Saptono dan Taufiq Hida
(2007). Sistem Pendukung Keputusan Penanganan Kesehatan
Balita Menggunakan Penalaran Fuzzy Mamdani. Seminar
Nasional Aplikasi Teknologi Informasi. Yogyakarta.



169
Penelitian Logika Fuzzy dengan Matlab

Iman attarzadeh and Siew Hock Ow (200&nproving the
Accuracy of Software Cost Estimation Model Based on a Fuzzy
Logic Model. World applied Science Journal.

Kusrini (2008). Aplikas Sistem Pakar Menentukan Faktor
Kepastian Pengguna dengan Metode Kuantifikas Pertanyaan.
Yogyakarta. Penerbit Andi.

Maior, C. D. S (2011)S & P 500 Index Direction Forecasting
from 1976 to 2010 : a Fuzzy System Approach. The
International Journal of Digital Accounting Research.

Mukhopadhyay, D. M. et al (2009)Genetic Algorithm a
Tutorial Review. International Journal of Grid and Distributi
Computing.

Nelly Indiani Widiastuti.Model Perilaku Berjalan Agen-Agen
Menggunakan Fuzzy Logic. Jurnal Komputer dan Informatik
(KOMPUTA).

Putu Hendra Suputra (2012ptisari Kerangka Sistem Berbasis

Aturan Menggunakan Certainty Factor, dengan Menggunakan

Runut Maju dan Runut Mundur. Jurnal Nasional Pendidike
Teknik Informatika (JANAPATI).

Putu Masik Prihatini (2011).Metode Ketidakpastian dan
Kesamaran dalam Sistem Pakar. Lontar Komputer.

Setiono dan Sofa Marwoto (2010Pemodelan Logika Fuzzy
Terhadap Kerusakan Jembatan Beton. Media Teknik Sipil
UNS.



170
Penelitian Logika Fuzzy dengan Matlab

Sri Kusumadewi (2007).Sistem Fuzzy untuk Klasifikasi
Indikator Kesehatan Daerah. Yogyakarta. Seminar TEKNOIN.

Sri Kusumadewi (2009)Penentuan Tingkat Resiko Penyakit
menggunakan Tsukamoto Fuzzy Inference System. Seminar
Nasional Il : The Application of Technology Toward a Betl
Life. Yogyakarta.

Sri Kusumadewi dan Hari Purnomo (201®plikas Logika
Fuzzy untuk Pendukung Keputusan. Yogyakarta. Graha [Imu.

Sri Kusumadewi, Sri Hartati, Agus Harjoko dan Retan
Wardoyo (2011). Fuzzy Multi Atrribute Decision Making
(Fuzzy MADM). Yogyakarta. Graha lImu.

Supriyono (2007)Analisis Perbandingan Logika Fuzzy dengan
Regres Berganda Sebagai Alat Peramalan. Yogyakarta.
Seminar Nasional Ill SDm Teknologi Nuklir.

Tati Hartati dan Luthfi Kurnia (2012).Sistem Pakar
Mendiagnosa Penyakit Umum yang Sering di Derita Balita
Berbass Web di Dinas Kesehatan Kota Bandung. Jurnal
Komputer dan Informatika (KOMPUTA).

Tomei, L. A. (2008).Encyclopedia Information Tehnology
Technology Curriculum Integration. New York. Information
Science Reference.

Yuliadi Erdani (2008). Konsep Inferens pada Model
Pengetahuan Berbasis Ternary Grid. Seminar Nasonal
I nformatika.Yogyakarta. UPN “Veteran”.



171
Penelitian Logika Fuzzy dengan Matlab

Yuni Widhiastiwi (2007). Model Fuzzy Dengan Metode
Tsukamoto. Yogyakarta. Informatika.



LAMPIRAN 1
KUESIONER

Petunjuk Pengisian Kuesioner :

Cara pengisian tabel dibawah :

CORET NAMA PENYAKIT yang tidak termasuk
kedalam golongan umur bayi.

PENYAKIT : Berisi nama penyakit, seperti diare, batuk,
pilek, masalah perut, kulit ruam merabh.

INDIKATOR : Berisi indikasi yang menunjukan awal
gejala, seperti : penyakit flu indikatornya PANAS Sedang
dan Tinggi.

NORMAL : Berisi kondisi normal dari si bayi, seperti
panas badan normalnya’aZ, dan sebagainya.
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Tabel Lampiran

INDIKASI PENYAKIT BAYI USIA (Maksmum 1 tahun)

No PENYAKIT INDIKATOR / GEJALA NORMAL
1 | BADAN PANAS
2 | PILEK/FLU
3 | BATUK/FLU
4 MUNTAHR-
MUNTAH
5 DIARE / SERING

BUANG AIR




174
Penelitian Logika Fuzzy dengan Matlab

MASALAH
PERUT / TIDAK
MAU MINUM
DAN MAKAN

KEMBUNG

MILIARIA/BIANG
KERINGAT




LAMPIRAN 2
PROGRAM MATLAB

%$Pembersihan Memori dan layar

clc; % Clear command window.

clear all; % Delete all variables.

close all; % Close all figure windows except those
created by imtool.

imtool close all; $ Close all figure windows
created by imtool.

% mmmm oo oo Pembuatan variabel
Masukan

Panas = 37.7; % Isi dengan angka 36 - 39

Rewel = 2.4; % Isi % Isi dengan angka 0 - 8
Gelisah = 4.5; % Isi dengan angka 0 - 10
MataMerah = 0; % Isi dengan angka 0 - 5
BintikMerah = 0; % Isi dengan angka 0 - 10

0
BibirKering = 0; % Isi dengan angka 0 - 5
BibirMerah = 0; % Isi dengan angka 0 - 5

[

BABSering = 4.7; % Isi dengan angka 0 - 8

BABEncer = 5.6; % Isi dengan angka 0 - 8
Batuk = 0; % Isi dengan angka 0 - 10

Pilek = 0; % Isi dengan angka 0 - 8

Muntah = 3.6; % Isi dengan angka 0 - 8
PerutNyeri = 2.7; % Isi dengan angka 0 - 8

Kembung = 3.5; % Isi dengan angka 0 - 8
Mual = 3.7; % Isi dengan angka 0 - 8
TidakMakan 0; % Isi dengan angka 0 - 10
TelingaSakit = 0;% Isi dengan angka 0 - 10
TelingaCairan = 0; % Isi dengan angka 0 - 8
BintikCairan = 0; % Isi dengan angka 0 - 10
Gatal = 2.8; % Isi dengan angka 0 - 10

Q
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E e Pembuatan Fuzzifikasi

% LRI I I b S b e S b e S b S b e S b I S 2 ] l- PANAS

if (Panas ~= 0)

x=36:0.1:39; yl=trapmf (x,[0 0 36 37]);
y2=trimf (x, [36.5 37.5 38.5]); y3=trimf(x,[38 39
391);

figure(11l); plot(x,vyl,x,vy2,%x,y3);
SFuzzifikasi:

crispl=Panas;
[fuzzyPanasl]=(37-crispl)/ (37-36);
[fuzzyPanas2l]=(crispl-36.5)/(37.5-36.5);
[fuzzyPanas22]=(38.5-crispl)/(38.5-37.5);
[fuzzyPanas3]=(crispl-38)/(39-38);

$title n label

title ('SUHU'"); xlabel ('X1=Dingin (36 - 37)

X2=Normal (36.5 - 38.5) X3=Panas (38 - 39)");
ylabel ('FUZZY") ;

teksPanasl = ['N1 - ',num2str(crispl),'= "',
num2str (fuzzyPanasl)]; teksPanas2l = ['N21 -
',num2str (crispl), '= ',num2str (fuzzyPanas2l)];
teksPanas22 = ['N22 - ',num2str(crispl),'=

', num2str (fuzzyPanas22)]; teksPanas3 = ['N2 -
',num2str (crispl), '= ',num2str (fuzzyPanas3)];

text (37,0.5, teksPanasl) ;

text (crispl, fuzzyPanas2l, teksPanas2l);text (crispl, f
uzzyPanas22,teksPanas2?2) ;text (crispl, fuzzyPanas3, te
ksPanas3) ;

grid;

else
[fuzzyPanasl]=(39-Panas)/ (39-0);
[fuzzyPanas21]=(39-Panas)/ (39-0);
[fuzzyPanas22]=(39-Panas)/ (39-0);
[fuzzyPanas3]=(39-Panas) / (39-0);

end
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% BRI R e I b e S b e S b e S b I b db I S O I i 4 2. MATA

if (MataMerah ~= 0)

x=0:0.1:5; yl=trapmf(x,[0 0 0 2]); y2=trimf (x

2.5 4]1); y3=trimf(x,[3 5 51);
figure(12); plot(x,vyl,x,vy2,x,y3);
$Fuzzifikasi:

crisp2=MataMerah;

L1

[fuzzyMataMerahl]=(2-crisp2)/(2-0);
[fuzzyMataMerah2l]=(crisp2-1)/(2.5-1);
[fuzzyMataMerah22]=(4-crisp2)/(4-2.5);
[fuzzyMataMerah3]=(crisp2-3)/(5-3);

$title n label

title ('MATA'"); xlabel ('Xl=Pucat 0-2 X2=Normal 1-
4 X3=Merah 3-5'"); ylabel ('FUZZY');%teks
teksMataMl = ['Nl - ',num2str(crisp2),'= "',

num2str (fuzzyMataMerahl) ]; teksMataM2l = ['N21 -

',num2str (crisp?2),

', num2str (fuzzyMataMerah2l) ] ;teksMataM22 = ['N22 -
',num2str (crisp2), '=

', num2str (fuzzyMataMerah22) ] ;teksMataM3 = ['N3 -
',num2str (crisp2), '= ',num2str (fuzzyMataMerah3) ];

text (3,0.5,teksMataMl) ;

text (crisp2, fuzzyMataMerah2l, teksMataM21l) ;text (cris
p2, fuzzyMataMerah22, teksMataM22) ; text (crisp2, fuzzyM

ataMerah3, teksMataM3) ;

grid;

else
[fuzzyMataMerahl]=(5-MataMerah)/ (5-0) ;
[fuzzyMataMerah2l]=(5-MataMerah) / (5-0) ;
[fuzzyMataMerah22]=(5-MataMerah)/ (5-0);
[fuzzyMataMerah3]=(5-MataMerah) / (5-0) ;

end

% AKhkkAhkhkkkhkhkkhkhkkhkkhkhkkhkhkhkkhkkkk% 3. TANGIS

if (Rewel ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]); y2=trimf(x

71); y3=trimf(x,[5 8 8]);

figure (13); plot(x,yl,x,vy2,%x,y3);
$Fuzzifikasi:

crisp3=Rewel;

[l

4
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[fuzzyRewell]=(3-crisp3)/(3-0);
[fuzzyRewel2l]=(crisp3-1)/(4-1);
[fuzzyRewel22]=(7-crisp3)/(7-4);
[fuzzyRewel3]=(crisp3-5)/(8-5);

$title n label

title ('TANGIS'"); xlabel('X1l=Diam 0-3 X2=Normal
1-7 X3=Rewel 5-8"'); ylabel ('FUZZY'");%teks
teksRewell = ['N1 - ',num2str(crisp3),'= "',
num2str (fuzzyRewell) ]; teksRewel2l = ['N21 -
',num2str (crisp3), '=

',num2str (fuzzyRewel2l) ];teksRewel22 = ['N22 -
',num2str (crisp3), '= ',num2str (fuzzyRewel22)];
teksRewel3 = ['N3 - ',num2str(crisp3),

', num2str (fuzzyRewel3) ];

text (4,0.5,teksRewell) ;

text (crisp3, fuzzyRewel2l, teksRewel2l) ; text (crisp3, £
uzzyRewel22,teksRewel2?2) ;text (crisp3, fuzzyRewel3, te
ksRewel3) ;

grid;

else
[fuzzyRewell]=(8-Rewel) / (8-0);
[fuzzyRewel2l]=(8-Rewel)/ (8-0);
[fuzzyRewel22]=(8-Rewel)/ (8-0);
[fuzzyRewel3]=(8-Rewel)/ (8-0);

end

% LR I I e S b S b I S b I S b S b I S b 4 4. KULIT

if (BintikMerah ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 4]); y2=trimf(x,[2 5
81); y3=trimf(x,[6 10 10]);

figure (14); plot(x,yl,x,vy2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crisp4=BintikMerah;

[fuzzyBintikMerahl]=(4-crispd)/ (4-0);
[fuzzyBintikMerah2l]=(crisp4-2)/(5-2);
[fuzzyBintikMerah22]=(8-crisp4)/ (8-5);
[fuzzyBintikMerah3]=(crisp4-6)/(10-6);

$title n label

title ('KULIT'"); xlabel ('X1=Bercak 0-4 X1=Normal

2-8 X3=Bintik 6-10"); ylabel ('FUZZY'");%teks
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teksBintikMerahl = ['N1 - ',num2str(crispd),'= "',
num2str (fuzzyBintikMerahl) ]; teksBintikMerah2l =
['N21 - '",num2str(crispd),'=

',num2str (fuzzyBintikMerah2l)]; teksBintikMerah22 =
['N22 - ',num2str(crispd),'=

',num2str (fuzzyBintikMerah22)]; teksBintikMerah3 =
['N3 - '",num2str(crisp4),'=

', num2str (fuzzyBintikMerah3) ];

text (4,0.5,teksBintikMerahl) ;

text (crisp4, fuzzyBintikMerah2l, teksBintikMerah2l) ;t
ext (crisp4, fuzzyBintikMerah22, teksBintikMerah22) ; te
xt (crisp4, fuzzyBintikMerah3, teksBintikMerah3) ;

grid;

else
[fuzzyBintikMerahl] = (10-BintikMerah)/(10-0);
[fuzzyBintikMerah2l1l] = (10-BintikMerah)/(10-0);
[fuzzyBintikMerah22] = (10-BintikMerah)/(10-0);
[fuzzyBintikMerah3] = (10-BintikMerah)/(10-0);

end

% R I b b b b b b b b b b ab b b b d b b b b g 5. SIKAP

if (Gelisah ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 4]); y2=trimf(x,[2 5
81); y3=trimf(x,[6 10 10]);

figure(15); plot(x,vyl,x,y2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:
crisp5=Gelisah;
[fuzzyGelisahl]

crispb) 0

=(4- )/ (4-0) ;
[fuzzyGelisah2l]=(crisp5-2)/(5-2);
[fuzzyGelisah22]=(8-crispb)/(8-5);
[fuzzyGelisah3]=(crisp5-6)/(10-6) ;
$title n label
title ('SIKAP'); xlabel ('Xl=Diam 0-5 X2=Normal 3-
7 X3=Gelisah 5-10"); ylabel ('FUZZY'");%teks
teksGelisahl = ['N1 - ',num2str(crisp5),'= "',
num2str (fuzzyGelisahl)]; teksGelisah2l = ['N21 -
', num2str (crispb), '= ',num25tr(fuzzyGelisah21)];
teksGelisah22 = ['N22 - ',num2str(crispb),'=
', num2str (fuzzyGelisah22)]; teksGelisah3 = ['N3 -

',num2str (crispb), '= ',num2str (fuzzyGelisah3) ];
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text (4,0.5,teksGelisahl);

text (crisp5, fuzzyGelisah?2l, teksGelisah2l) ;text (cris
p5, fuzzyGelisah22, teksGelisah22) ; text (crisp5, fuzzyG
elisah3, teksGelisah3);

grid;

else
[fuzzyGelisahl] = (10-Gelisah)/(10-0);
[fuzzyGelisah21] = (10-Gelisah)/ (10-0);
[fuzzyGelisah22] = (10-Gelisah)/ (10-0);
[fuzzyGelisah3] = (10-Gelisah)/(10-0);

end

% Ak kkkhkkhkhkhkhkrrkkkkhkhkhh*x* 6. BABSerlng

if (BABSering ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]); y2=trimf(x,[1l 4
71); y3=trimf (x,[5 8 8]);

figure (16); plot(x,yl,x,vy2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crisp6=BABSering;

[fuzzyBABSeringl]=(3-crisp6)/(3-0);
[fuzzyBABSering2l]=(crisp6-1)/(4-1);
[fuzzyBABSering22]=(7-crisp6)/ (7-4);
[fuzzyBABSering3]=(crisp6-5)/(8-5);

$title n label
title ('BAB SERING'); xlabel ('Xl=Jarang 0-3

X2=Normal 1-7 X3=Sering 5-8"');

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksBABSeringl = ['N1 - ',num2str(crisp6),'= "',
num2str (fuzzyBABSeringl) ]; teksBABSering2l = ['N2 -
',num2str (crispb), '= ',num2str (fuzzyBABSering2l)];
teksBABSering22 = ['N2 - ',num2str(crisp6),'=

', num2str (fuzzyBABSering22) ];
teksBABSeringteksBABSering3 =
',num2str (crispo6),

',num2str (fuzzyBABSering22) ] ; teksBABSering3 = ['N3
- ',num2str (crisp6), '=

', num2str (fuzzyBABSering22) ];

text (4,0.5, teksBABSeringl) ;

text (crisp6, fuzzyBABSering2l, teksBABSering2l) ; text (

['N2 -
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crisp6, fuzzyBABSering22, teksBABSering22) ;text (crisp
6, fuzzyBABSering3, teksBABSering3) ;

grid;

else
[fuzzyBABSeringl] = (8-BABSering)/(8-0);
[fuzzyBABSering2l] = (8-BABSering)/(8-0);
[fuzzyBABSering22] = (8-BABSering)/(8-0);
[fuzzyBABSering3] = (8-Gelisah)/ (8-0);

end

% Rl d S I I b b b b b S S i i b b b b i db g 4 7. BABEHC@I

if (BABEncer ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]); y2=trimf(x,[1l 4
71); y3=trimf (x,[5 8 8]);

figure(17); plot(x,yl,x,vy2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crisp7=BABEncer;

[fuzzyBABEncerl]=(3-crisp7)/(3-0);
[fuzzyBABEncer2l]=(crisp7-1)/(4-1);
[fuzzyBABEncer22]=(7-crisp7)/(7-4);
[fuzzyBABEncer3]=(crisp7-5)/(8-5);

$title n label
title ('BAR ENCER'); xlabel ('Xl=Keras 0-3

X2=Normal 1-7 X3=Encer 5-8");

ylabel ('FUZZY'") ; Steks

teksBABEncerl = ['Nl - ',num2str(crisp7),'= "',
num2str (fuzzyBABEncerl) ]; teksBABEncer2l = ['N21 -
', num2str (crisp7), '=

',num2str (fuzzyBABEncer2l) ]; teksBABEncer22 = ['N22
- ',num2str (crisp7),'= ',num2str (fuzzyBABEncer22)];
teksBABEncer3 = ['N3 - ',num2str (crisp7),'=

', num2str (fuzzyBABEncer3) ];
text (4,0.5, teksBABEncerl) ;
text (crisp7, fuzzyBABEncer2l, teksBABEncer2l) ;text (cr
isp7, fuzzyBABEncer22, teksBABEncer2?2) ; text (crisp7, fu
zzyBABEncer3, teksBABEncer3) ;
grid;
else
[fuzzyBABEncerl] = (8-BABEncer)/(8-0);
[fuzzyBABEncer2l] = (8-BABEncer)/ (8-0);
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[fuzzyBABEncer22] = (8-BABEncer)/ (8-0);
[fuzzyBABEncer3] = (8-BABEncer)/(8-0);
end

% kA hkhkkhkhkkhhkhkkhkrkhkxkhkkhkk%k 8. WarnaBibir

if (BibirMerah ~= 0)

x=0:0.1:5; yl=trapmf(x, [0 0 0 2]); y2=trimf(x, [l
2.5 4]1); y3=trimf(x,[3 5 51);

figure (18); plot(x,vyl,x,vy2,x,v¥3);

$Fuzzifikasi:

crisp8=BibirMerah;

[fuzzyBibirMerahl]=(2-crisp8)/(2-0);
[fuzzyBibirMerah2l]=(crisp8-1)/(2.5-1);
[fuzzyBibirMerah22]=(4-crisp8)/ (4-2.5);
[fuzzyBibirMerah3]=(crisp8-3)/(5-3);

$title n label

title ('"WARNA BIRBIR'); xlabel ('X1=Biru 0-2

X2=Normal 1-4 X3=Merah 3-5'");

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksBibirMerahl = ['N1 - ',num2str(crisp8),'= ',

numZStr(fuzzyBibirMerahl)J, teksBibirMerah2l =
['N21 - ',num2str(crisp8),'=
,numZStr(fuzzyBlblrMerahZ )]; teksBibirMerah22 =
['N22 - ',num2str(crisp8),'=

",num2str (fuzzyBibirMerah22)]; teksBibirMerah3 =
['N3 - '",num2str(crisp8), '=

',num2str (fuzzyBibirMerah3) ];

text (3,0.5,teksBibirMerahl) ;

text (crisp8, fuzzyBibirMerah2l, teksBibirMerah2l) ; tex
t (crisp8, fuzzyBibirMerah22, teksBibirMerah22) ; text (c
risp8, fuzzyBibirMerah3, teksBibirMerah3) ;

grid;

else
[fuzzyBibirMerahl] = (5-BibirMerah)/ (5-0);
[fuzzyBibirMerah2l1l] = (5-BibirMerah)/ (5-0);
[fuzzyBibirMerah22] = (5-BibirMerah)/ (5-0);
[fuzzyBibirMerah3] = (5-BibirMerah)/ (5-0);

end

% Ak Ak khkkhkrhkhkhkhkhkhkrhkhkkxxkhkk*xk*k 9. Blblr
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if (BibirKering ~= 0)
x=0:0.1:5; yl=trapmf(x,[0 0 0 2]); y2=trimf (x
2.5 41); y3=trimf(x,[3 5 5]);

figure(19); plot(x,vyl,x,v¥2,%x,y3);
$Fuzzifikasi:
crisp9=BibirKering;
[fuzzyBibirKeringl]
[fuzzyBibirKering21l
[fuzzyBibirKering22
[fuzzyBibirKering3]
$title n label
title ('KONDISI BIBIR'); xlabel ('Xl=Basah 0-2
X2=normal 1-4 X3=Kering 3-5");

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksBibirKeringl = ['Nl - ',num2str(crisp9),
num2str (fuzzyBibirKeringl) ]
['N21 - ',num2str(crisp9),’
',num2str (fuzzyBibirKering?2
['N22 - ',num2str(crisp9),’

(2-crisp9)
=(crisp9-1
(4-crisp9
crisp9-3)

~ — —

]
1=
=

=~

teksBibirKering2l

P11

',num2str (fuzzyBibirKering22) ];teksBibirKering3

['N3 - '",num2str(crisp9), '=
', num2str (fuzzyBibirKering3) ];
text (3,0.5, teksBibirKeringl) ;

4

)1; teksBibirKering22 =

text (crisp9, fuzzyBibirKering2l, teksBibirKering2l) ;t
ext (crisp9, fuzzyBibirKering22, teksBibirKering22) ;te

xt (crisp9, fuzzyBibirKering3, teksBibirKering3) ;

grid;

else
[fuzzyBibirKeringl] = (5-BibirKering)/ (5-0
[fuzzyBibirKering21l] = (5-BibirKering)/ (5-
[fuzzyBibirKering22] = (5-BibirKering)/ (5
[fuzzyBibirKering3] = (5-BibirKering)/ (5-

end

% Ak khkkhkkhkkhkk Ak Ak kk k) ) ) ) **k% lo. Tenggorokan
if (Batuk ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 4]); y2=trimf (x

81); y3=trimf(x,[6 10 10]);
figure(20); plot(x,vyl,x,y2,%x,y3);
$Fuzzifikasi:

,[2 5
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crisplO=Batuk;

[fuzzyBatukl]=(4-crispl0)/ (4-0);

[fuzzyBatuk2l]=(crispl0-2)/(5-2);
[fuzzyBatuk22]=(8-crispl0)/ (8-5);
[fuzzyBatuk3]=(crispl0-6)/(10-6);

$title n label
title ('TENGGOROKAN'); xlabel ('X1l=Serak 0-10

X2=Normal 0-10 X3=Batuk 0-10");

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksBatukl = ['Nl - ',num2str(crisplO),'= "',

numZStr(fuzzyBatukl 1; teksBatuk2l = ['N21 -
',num2str (crispl0), '= ',num2str (fuzzyBatuk2l)];

teksBatuk22 = ['N22 - ',num2str (crisplO),
',num2str (fuzzyBatuk22)]; teksBatuk3 = ['N3 -
',num2str (crispl0), '= ',num2str (fuzzyBatuk3)];

text (5,0.5, teksBatukl) ;

text (crisplO, fuzzyBatuk2l, teksBatuk2l) ;text (crispl0
, fuzzyBatuk22, teksBatuk22) ; text (crisplO, fuzzyBatuk3
, teksBatuk3) ;

grid;

else
[fuzzyBatukl] = (10-Batuk)/ (10-0);
[fuzzyBatuk21l] = (10-Batuk)/(10-0);
[fuzzyBatuk22] = (10-Batuk)/(10-0);
[fuzzyBatuk3] = (10-Batuk)/(10-0);

end

% R b b b b b b b b b b b ab b d b d b i b b g ll. Hldung

if (Pilek ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x, [0 0 0 3]); y2=trimf(x, [l 4
71); y3=trimf(x,[5 8 8]);

figure(21); plot(x,vyl,x,y2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crispll=Pilek;

[fuzzyPilekl]=(3-crispll)/ (3-0);
[fuzzyPilek21l]=(crispll-1)/(4-1);
[fuzzyPilek22]=(7-crispll) / (7-4);
[fuzzyPilek3]=(crispll-5)/(8-5);

$title n label
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title ('HIDUNG'"); =xlabel ('X1l=Tersumbat 0-3

X2=Normal 1-7 X3=Pilek 5-8");
ylabel ('FUZZY'") ; Steks
teksPilekl = ['N1 - ',num2str(crispll),'= "',

num2str (fuzzyPilekl)]; teksPilek2l = ['N21 -
',num2str (crispll), '= ',num2str (fuzzyPilek21l)];

teksPilek22 = ['N22 - ',num2str(crispll), '=
',num2str (fuzzyPilek22)]; teksPilek3 = ['N3 -
',num2str (crispll), '= ', num2str (fuzzyPilek3) ];

text (4,0.5,teksPilekl);

text (crispll, fuzzyPilek21l, teksPilek2l) ;text (crispll
, fuzzyPilek22, teksPilek22) ;text (crispll, fuzzyPilek3
,teksPilek3) ;

grid;

else
[fuzzyPilekl] = (8-Pilek)/(8-0);
[fuzzyPilek21] = (8-Pilek)/(8-0);
[fuzzyPilek22] = (8-Pilek)/(8-0);
[fuzzyPilek3] = (8-Pilek)/(8-0);

end

% R I e I b b b b b I S I b b b b b b b 4 12_ Perut

if (Kembung ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x,[0 0 0 3]); y2=trimf(x,[1l 4
71); y3=trimf (x,[5 8 8]);

figure (22); plot(x,vyl,x,v2,%x,y¥3);

$Fuzzifikasi:

crispl2=Kembung;

[fuzzyKembungl]=(3-crispl2)/(3-0);
[fuzzyKembung2l]=(crispl2-1)/(4-1);
[fuzzyKembung22]=(7-crispl2)/(7-4);
[fuzzyKembung3]=(crispl2-5)/(8-5);

$title n label

title ('PERUT KEMBUNG'); xlabel ('X1=Kurus 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Kembung 5-8");

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksKembungl = ['N1 - ',num2str(crispl2),'= "',

num2str (fuzzyKembungl) ]; teksKembung2l = ['N21 -
', num2str (crispl2),
",num2str (fuzzyKembung2l) ] ; teksKembung22 = ['N22 -
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', num2str (crispl2), '= ',num2str (fuzzyKembung22) ];
teksKembung3 = ['N3 - ',num2str(crispl2),'=

', num2str (fuzzyKembung3) ] ;

text (4,0.5, teksKembungl) ;

text (crispl?2, fuzzyKembung2l, teksKembung2l) ;

text (crispl2, fuzzyKembung22, teksKembung22) ;

text (crispl2, fuzzyKembung3, teksKembung3) ;

grid;

else
[fuzzyKembungl] = (8-Kembung)/ (8-0);
[fuzzyKembung2l] = (8-Kembung)/(8-0);
[fuzzyKembung22] = (8-Kembung)/(8-0);
[fuzzyKembung3] = (8-Kembung)/(8-0);

end

o°

kA hkhkKhkhkhkhkhkhkrkhrkhkhkkhhkkhkhk*xk*x*k 13. Perut

if (Mual ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x, [0 0 0 3]); y2=trimf(x,[1 4
71); y3=trimf (x,[5 8 8]);

figure(23); plot(x,vyl,x,y2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crispl3=Mual;

[fuzzyMuall]=(3-crispl3)/(3-0);
[fuzzyMual2l]l=(crispl3-1)/(4-1);
[fuzzyMual22]=(7-crispl3)/(7-4);
[fuzzyMual3]=(crispl3-5)/(8-5);

$title n label
title ('PERUT MUAL'"); xlabel('X1l=Mulas 0-3

X2=Normal 1-7 X3=Mual 5-8");

ylabel ('FUZZY"'") ; Steks

teksMuall = ['Nl - ',num2str(crispl3),'= "',
num2str (fuzzyMuall)]; teksMual2l = ['N21 -
',num2str (crispl3), '= ',num2str (fuzzyMual2l)];
teksMual22 = ['N22 - ',num2str(crispl3),
',num2str (fuzzyMual22)]; teksMual3 = ['N3 -
',num2str (crispl3), '= ',num2str (fuzzyMual3)];

text (4,0.5,teksMuall) ;

text (crispl3, fuzzyMual2l, teksMual2l) ;text (crispl3, £
uzzyMual22, teksMual2?2) ;text (crispl3, fuzzyMual3, teks
Mual3) ;
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grid;

else
[fuzzyMuall] = (8-Mual)/(8-0);
[fuzzyMual2l] = (8-Mual)/ (8-0);
[fuzzyMual22] = (8-Mual)/ (8-0);
[fuzzyMual3] = (8-Mual)/ (8-0);

end

% *hkhkkhkkhkhkhkhkhkhrkhkhkkhkkhkKhkxk*x*k 14' Perut

if (Muntah ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x, [0 0 0 3]); y2=trimf(x, [l 4
71); y3=trimf (x,[5 8 8]);

figure (24); plot(x,yl,x,vy2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crispl4=Muntah;

[fuzzyMuntahl]=(3-crispl4)/ (3-0);
[fuzzyMuntah2l]=(crispld-1)/(4-1);
[fuzzyMuntah22]=(7-crispld) / (7-4);
[fuzzyMuntah3]=(crispl4-5)/(8-5);

$title n label
title ('PERUT MUNTAH'); xlabel('X1=Mual 0-3

X2=Normal 1-7 X3=Muntah 5-8");

ylabel ('FUZZY") ; Steks

teksMuntahl = ['Nl - ',num2str(crispld),'= "',
num2str (fuzzyMuntahl) ]; teksMuntah2l = ['N21 -
',num2str (crispld), '= ',num2str (fuzzyMuntah2l) ];
teksMuntah22 = ['N22 - ',num2str(crispld),
',num2str (fuzzyMuntah22)]; teksMuntah3 = ['N3 -
',num2str (crispld), '= ',num2str (fuzzyMuntah3)];

text (4,0.5, teksMuntahl) ;

text (crispl4, fuzzyMuntah2l, teksMuntah2l) ;
text (crispld, fuzzyMuntah22, teksMuntah22) ;
text (crispl4d, fuzzyMuntah3, teksMuntah3) ;

grid;

else
[fuzzyMuntahl] = (8-Muntah)/(8-0);
[fuzzyMuntah21] = (8-Muntah)/(8-0);
[fuzzyMuntah22] = (8-Muntah)/(8-0);
[fuzzyMuntah3] = (8-Muntah)/(8-0);

end
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% R i S i e b b b b b b e b I b 15' Makan

if (TidakMakan ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x, [0 0 0 4]); y2=trimf(x,[3 5
8]); y3=trimf(x,[6 10 10]);

figure (25); plot(x,vyl,x,vy2,%x,v¥2,%x,v3);
$Fuzzifikasi:

crispl5=TidakMakan;

[fuzzyTidakMakanl]=(4-crispl5)/ (4-0);
[fuzzyTidakMakan2l]=(crispl5-3)/(5-3);
[fuzzyTidakMakan22]=(8-crispl5)/(8-5);
[fuzzyTidakMakan3]=(crispl5-6)/(10-6);

$title n label
title ("NAFSU MAKAN'); xlabel ('X1=BanyakMakan 0-4

X2=Normal 2-8 X3=TdkNafsuMakan 6-10");

ylabel ('FUZZY'") ; Steks

teksTidakMakanl = ['N1 - ',num2str(crisplb),'= "',
num2str (fuzzyTidakMakanl)]; teksTidakMakan2l =
['N21 - '",num2str(crisplb),'=

",num2str (fuzzyTidakMakan2l) ]; teksTidakMakan22 =
['N22 - '",num2str(crisplb), '=

",num2str (fuzzyTidakMakan22) ] teksTidakMakan3 =
['N3 - '",num2str(crisplb),

',num2str (fuzzyTidakMakan3) ];

text (5,0.5,teksTidakMakanl) ;

text (crispl5, fuzzyTidakMakan2l, teksTidakMakan2l) ;te
xt (crispl5, fuzzyTidakMakan22, teksTidakMakan22) ; text
(crisplb, fuzzyTidakMakan3, teksTidakMakan3) ;

grid;

else
[fuzzyTidakMakanl] = (10-TidakMakan)/ (10-0);
[fuzzyTidakMakan21] = (10-TidakMakan)/ (10-0);
[fuzzyTidakMakan22] = (10-TidakMakan)/ (10-0);
[fuzzyTidakMakan3] = (10-TidakMakan)/ (10-0);

end

% khkkkhkkkkkkkkhkk Kk kK%K 16- Telinga

if (TelingaSakit ~= 0)
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x=0:0.1:10; yl=trapmf(x, [0 0 0 4]); y2=trimf(x,[2 5
8]); y3=trimf(x,[6 10 10]);

figure(26); plot(x,vyl,x,y2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crisplé6=TelingaSakit;

[fuzzyTelingaSakitl] crispl6) / (

=(4- 4-0) ;
[fuzzyTelingaSakit21l]=(crispl6-2)/(5-2);
[fuzzyTelingaSakit22]=(8-crispl6)/ (8-5);
[fuzzyTelingaSakit3]=(crispl6-6)/(10-6);

$title n label

title ("TELINGA'); xlabel ('X1=Radang 0-4

X2=Normal 2-8 X3=Sakit 6-10");

ylabel ('FUZZY'") ; Steks

teksTelingaSakitl = ['N1 - ',num2str(crispl6),'= ',

num2str (fuzzyTelingaSakitl)]; teksTelingaSakit2l =

['N21 - '",num2str(crispl6),'=

',num2str (fuzzyTelingaSakit21)

= ['N22 - '",num2str(crispl6),’'

',num2str (fuzzyTelingaSakit22)
['N3 - '",num2str(crispl6),'=

',num2str (fuzzyTelingaSakit3) ]

text (4,0.5,teksTelingaSakitl) ;

text (crispl6, fuzzyTelingaSakit21l, teksTelingaSakit21l

) ;text (crispl6, fuzzyTelingaSakit22, teksTelingaSakit

22) ;text (crispl6, fuzzyTelingaSakit3, teksTelingaSaki

t3);

teksTelingaSakit22

teksTelingaSakit3

grid;
else

[fuzzyTelingaSakitl] = (10-TelingaSakit)/(10-0);

[fuzzyTelingaSakit21] = (10-TelingaSakit)/ (10-
0);

[fuzzyTelingaSakit22] = (10-TelingaSakit)/ (10-
0);

[fuzzyTelingaSakit3] = (10-TelingaSakit)/(10-0);
end

o°

kA hkhkhkrhkhkkxKhk*x*kk*k 17. CairanTelinga

if (TelingaCairan ~= 0)
x=0:0.1:8; yl=trapmf(x, [0 0 0 3]); y2=trimf (x,[1 4
71); y3=trimf (x,[5 8 8]);
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figure (27); plot(x,vl,x,y2,x,vy3);
$Fuzzifikasi:
crispl7=TelingaCairan;

[fuzzyTelingaCairanl]=(3-crispl7)/(3-0);
[fuzzyTelingaCairan2l]=(crispl7-1)/(4-1);
[fuzzyTelingaCairan22]=(7-crispl?7)/(7-4);
[fuzzyTelingaCairan3]=(crispl7-5)/(8-5);

$title n label
title ('CAIRAN TELINGA'); xlabel ('Xl=Tersumbat 0-8

X2=Normal 0-8 X3=Cairan 0-8");

ylabel ('FUZZY ") ; Steks

teksTelingaCairanl = ['N1l - ',num2str(crispl?7),'=
', num2str (fuzzyTelingaCairanl)];
teksTelingaCairan2l = ['N21 - ',num2str(crispl?),'=
',num2str (fuzzyTelingaCairan2l) ];teksTelingaCairan?2
2 = ['N22 - '",num2str(crispl?7),'=

',num2str (fuzzyTelingaCairan22)];
teksTelingaCairan3 = ['N3 - ',num2str (crispl?),'=

',num2str (fuzzyTelingaCairan3)];

text (4,0.5, teksTelingaCairanl);

text (crispl7, fuzzyTelingaCairan2l, teksTelingaCairan
21);text (crispl7, fuzzyTelingaCairan22, teksTelingaCa
iran22);text (crispl7, fuzzyTelingaCairan3, teksTeling
aCairan3);

grid;
else

[fuzzyTelingaCairanl] = (8-TelingaCairan)/(8-0);

[fuzzyTelingaCairan2l] = (8-TelingaCairan)/ (8-
0);

[fuzzyTelingaCairan22] = (8-TelingaCairan)/ (8-
0);

[fuzzyTelingaCairan3] = (8-TelingaCairan)/(8-0);
end

% Ak hkkhkhkhkhk Kk hrkhkhxkhhkkhkhkxk*x*k 18. Blntlkcalran

if (BintikCairan ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 4]); y2=trimf(x,[2 5
81); y3=trimf(x,[6 10 10]);

figure(28); plot(x,vyl,x,y2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:
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crispl8=BintikCairan;
[fuzzyBintikCairanl]

= crispl8)
[fuzzyBintikCairan21]
]

4- )/ (4=
(crispl8-2)/ (5-
(8—crispl8) /(8-
crispl8-6)/(10-

(

[fuzzyBintikCairan22
[fuzzyBintikCairan3]
$title n label

title ('BINTIK KELUAR CAIRAN'); xlabel ('Xl=Pucat 0-4
X2=Normal 2-8 X3=Cairan 6-10");

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksBintikCairanl = ['N1l - ',num2str(crispl8),'= "',
numZStr(fuzzyBintikCairanl ]; teksBintikCairan2l =
['N21 - ',num2str(crispl8),’

(

',num2str (fuzzyBintikCairan2l) ];teksBintikCairan22
= ['N22 - '",num2str(crispl8),'

',num2str (fuzzyBintikCairan22)

= ['"N3 - ',num25tr(cri5p18),':
',num2str (fuzzyBintikCairan3) ]
text (5,0.5,teksBintikCairanl) ;
text (crispl8, fuzzyBintikCairan2l, teksBintikCairan2l
) ;text (crispl8, fuzzyBintikCairan22, teksBintikCairan
22);text (crispl8, fuzzyBintikCairan3, teksBintikCaira

n3);

teksBintikCairan3

grid;
else

[fuzzyBintikCairanl] = (10-BintikCairan)/(10-0);

[fuzzyBintikCairan2l1] = (10-BintikCairan)/ (10-
0);

[fuzzyBintikCairan22] = (10-BintikCairan)/ (10-
0);

[fuzzyBintikCairan3] = (10-BintikCairan)/ (10-0);
end

% kN hkhkkhhkkhhk Kk rkhkdrkhhrkhkkhkkhkkh*kx%x 19. Kullt Gatal

if (Gatal ~= 0)

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 4]); y2=trimf(x,[2 5
81); y3=trimf(x,[6 10 10]);

figure (29); plot(x,yl,x,y2,%x,y3);

$Fuzzifikasi:

crispl9=Gatal;

[fuzzyGatalll=(4-crispl9)/ (4-0);
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[fuzzyGatal2l]l=
[fuzzyGatal22]=
[fuzzyGatal3]=(

$title n label

title ('KULIT GATAL '); xlabel ('X1l=Bercak 0-4

X2=Normal 2-8 X3=Gatal 6-10");

ylabel ('FUZZY"); Steks

teksGatall = ['N1 - ',num2str(crispl9),'= ',

numZStr(fuzzyGatall 1; teksGatal2l = ['N21 -
,num23tr(cr13pl9) = ', numZstr (fuzzyGatal2l)];

teksGatal22 = ['N22 - ',num2str(crispl9),'=
',numZStr(fuzzyGatalZZ)J; teksGatal3 = ['N3 -

', num2str (crispl9), '= ', num2str (fuzzyGatal3)];

text (5,0.5,teksGatall) ;

text (crispl9, fuzzyGatal2l, teksGatal2l) ;text (crispl9
, fuzzyGatal22, teksGatal2?2) ;text (crispl9, fuzzyGatal3
,teksGatal3l);

(crispl9-2
(8-crispl?9
c

)/ (5-2)
)/ (8-5)
rispl9-6)/(10-6)

grid;

else
[fuzzyGatall] = (10-Gatal)/(10-0);
[fuzzyGatal2l] = (10-Gatal)/(10-0);
[fuzzyGatal22] = (10-Gatal)/ (10-0);
[fuzzyGatal3] = (10-Gatal)/ (10-0);

end

% *hkhkkhkk Ak rkhkkxkhkkhk k)% 20. Perut Nyeri

if (PerutNyeri ~= 0)

x=0:0.1:8; yl=trapmf(x, [0 0 0 3]); y2=trimf(x, [l 4
71); y3=trimf(x,[5 8 8]);

figure (30); plot(x,vl,x,vy2,x,v¥3);

$Fuzzifikasi:

crisp20=PerutNyeri;

[fuzzyPerutNyeril]=(3-crisp20)/(3-0);
[fuzzyPerutNyeri2l]=(crisp20-1)/(4-1);
[fuzzyPerutNyeri22]=(7-crisp20)/(7-4);
[fuzzyPerutNyeri3]=(crisp20-5)/(8-5);

$title n label

title ("PERUT NYERI '); xlabel ('Xl=Radang 0-3
X2=Normal 1-7 X3=Nyeri 5-8"');

ylabel ('FUZZY'") ; steks
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teksPerutNyeril = ['N1 - ',num2str(crisp20),'= "',
num2str (fuzzyPerutNyeril) ]; teksPerutNyeri2l =
['N21 - '",num2str(crisp20),'=

',num2str (fuzzyPerutNyeri2l)]; teksPerutNyeri22 =
['N22 - ',num2str(crisp20),'=

', num2str (fuzzyPerutNyeri22)]; teksPerutNyeri3 =

['N3 - '",num2str (crisp20),"'

', num2str (fuzzyPerutNyeri3) ];

text (4,0.5, teksPerutNyeril) ;

text (crisp20, fuzzyPerutNyeri2l, teksPerutNyeri2l) ;
text (crisp20, fuzzyPerutNyeri2?2, teksPerutNyeri2?2) ;
text (crisp20, fuzzyPerutNyeri3, teksPerutNyeri3) ;

grid;

else
[fuzzyPerutNyeril] = (10-PerutNyeri)/(10-0);
[fuzzyPerutNyeri2l] = (10-PerutNyeri)/(10-0);
[fuzzyPerutNyeri22] = (10-PerutNyeri)/ (10-0);
[fuzzyPerutNyeri3] = (10-PerutNyeri)/ (10-0);

end

--— Pencarian nilai MAX dari tiap variabel
fuzzifikasi

KKK A KRA AR A KA A I AA I A A I A A A A AN A XA AR A A XA AR A A KKK Panas

% Var. 1 : Nilai MAX Fuzzy Suhu Panas

if fuzzyPanasl >1
fuzzyPanasl=0;

end

if fuzzyPanas2l >1
fuzzyPanas21=0;

end

if fuzzyPanas22 >1
fuzzyPanas22=0;

end

if fuzzyPanas3 >1
fuzzyPanas3=0;

end

o°
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if [fuzzyPanasl >= fuzzyPanas21]

V1l = real (fuzzyPanasl);
else

V1l = real (fuzzyPanas2l);
end
if [V1 <= fuzzyPanas22]

V1 = real (fuzzyPanas22);
end
if [V1 <= fuzzyPanas3]

V1l = real (fuzzyPanas3);
end

Ak A Ak hkrhhk Ak hkrh kA hkhkrhhkrAhkkhkhkrhkhkrhhkkrkhkhkxKxk*x Rewel

o°

% Var. 2 : Nilai MAX Fuzzy Tangis Rewel

if fuzzyRewell >1
fuzzyRewell=0;

end

if fuzzyRewel2l >1
fuzzyRewel21=0;

end

if fuzzyRewel22 >1
fuzzyRewel22=0;

end

if fuzzyRewel3 >1
fuzzyRewel3=0;

end

if fuzzyRewell >= fuzzyRewel2l
V2 = real (fuzzyRewell);

else

V2 = real (fuzzyRewel2l);
end
if V2 <= fuzzyRewel22

V2 = real (fuzzyRewel22);
end

if V2 <= fuzzyRewel3
V2 = real (fuzzyRewel3);
end
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o\°

Ak Ak hkrh kA hhkrh kA hkhkrhkhkrdhkhkhkrhkhkrhhkkrkhkx*xk*x Gelisah

% Var. 3 : Nilai MAX Fuzzy Sikap Gelisah

if fuzzyGelisahl >1
fuzzyGelisahl=0;

end

if fuzzyGelisah2l >1
fuzzyGelisah21=0;

end

if fuzzyGelisah22 >1
fuzzyGelisah22=0;

end

if fuzzyGelisah3 >1
fuzzyGelisah3=0;

end

if [fuzzyGelisahl >= fuzzyGelisah2l]
V3 = real (fuzzyGelisahl);

else

V3 = real (fuzzyGelisah?2l);
end
if [V3 <= fuzzyGelisah22]

V3 = real (fuzzyGelisah22);
end
if [V3 <= fuzzyGelisah3]

V3 = real (fuzzyGelisah3);
end

% KAk A Ak Ak hh kA hhkhh kA hhkhhhkrhkhkhkrhkkhkrhkkhkhkrkhkxxk%

MataMerah

% Var. 4 : Nilai MAX Fuzzy Mata Merah

if fuzzyMataMerahl >1
fuzzyMataMerahl=0;

end

if fuzzyMataMerah2l >1
fuzzyMataMerah21=0;

end

if fuzzyMataMerah22 >1
fuzzyMataMerah22=0;
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end

if fuzzyMataMerah3 >1
fuzzyMataMerah3=0;

end

if [fuzzyMataMerahl >= fuzzyMataMerah?21]
V4 = real (fuzzyMataMerahl) ;

else

V4 = real (fuzzyMataMerah?2l) ;
end
if [V4 <= fuzzyMataMerah22]

V4 = real (fuzzyMataMerah2?);
end

if [V4 <= fuzzyMataMerah3]
V4 = real (fuzzyMataMerah3) ;

end

% kA Kk kA khhkhkhkhAhkhhkhrhkhkhAhkhhkhrhkhkhrhkhhkrkhkhrhkkhhrxkhkxkxk%x

BintikMerah

% Var. 5 : Nilai MAX Fuzzy Bintik Merah

if fuzzyBintikMerahl >1
fuzzyBintikMerahl=0;

end

if fuzzyBintikMerah2l >1
fuzzyBintikMerah21=0;

end

if fuzzyBintikMerah22 >1
fuzzyBintikMerah22=0;

end

if fuzzyBintikMerah3 >1
fuzzyBintikMerah3=0;

end

if [fuzzyBintikMerahl >= fuzzyBintikMerah2l]
V5 = real (fuzzyBintikMerahl) ;
else
V5
end
if [V5 <= fuzzyBintikMerah22]
v5 real (fuzzyBintikMerah22) ;
end

real (fuzzyBintikMerah?21l) ;
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if [V5 <= fuzzyBintikMerah3]
V5 = real (fuzzyBintikMerah3);
end

% LR R I i I I I I b I e I b I 2 b I 2 Ih b b 2 b I 2 b b b 2h S b 4h b b 2 e

BibirKering

% Var. 6 : Nilai MAX Fuzzy Bibir Kering

if fuzzyBibirKeringl >1
fuzzyBibirKeringl=0;

end

if fuzzyBibirKering2l >1
fuzzyBibirKering21=0;

end

if fuzzyBibirKering22 >1
fuzzyBibirKering22=0;

end

if fuzzyBibirKering3 >1
fuzzyBibirKering3=0;

end

if [fuzzyBibirKeringl >= fuzzyBibirKering2l]
V6 = real (fuzzyBibirKeringl) ;
else
V6
end
if [V6 <= fuzzyBibirKering22]
V6 = real (fuzzyBibirKering22);
end
if [V6 <= fuzzyBibirKering3]
V6 = real (fuzzyBibirKering3);
end

real (fuzzyBibirKering2l) ;

% Ak A Ak hkrhhk Ak hkrh kA hkhkrhhkrAhkkhkhkrhkhkrhhkkrkhkhkxKxk*x

BibirMerah

% Var. 7 : Nilai MAX Fuzzy Bibir Merah

if fuzzyBibirMerahl >1
fuzzyBibirMerahl=0;

end

if fuzzyBibirMerah2l >1
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fuzzyBibirMerah21=0;
end
if fuzzyBibirMerah22 >1
fuzzyBibirMerah22=0;
end
if fuzzyBibirMerah3 >1
fuzzyBibirMerah3=0;
end

if [fuzzyBibirMerahl >= fuzzyBibirMerah21]
V7 = real (fuzzyBibirMerahl) ;

else

V7 = real (fuzzyBibirMerah?2l);
end
if [V7 <= fuzzyBibirMerah?22]

V7 = real (fuzzyBibirMerah22) ;
end
if [V7 <= fuzzyBibirMerah3]

V7 = real (fuzzyBibirMerah3);
end

% KA KA KRKA AR KA AR A AR A AR A AR A AR A AR A AR A Ak A Ak AKXk kK%

BABSering

% Var. 8 : Nilai MAX Fuzzy Sikap BAB Sering

if fuzzyBABSeringl >1
fuzzyBABSeringl=0;

end

if fuzzyBABSering2l >1
fuzzyBABSering21=0;

end

if fuzzyBABSering22 >1
fuzzyBABSering22=0;

end

if fuzzyBABSering3 >1
fuzzyBABSering3=0;

end

if [fuzzyBABSeringl >= fuzzyBABSering2l]
V8 = real (fuzzyBABSeringl) ;
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else

V8 = real (fuzzyBABSering2l);
end
if [V8 <= fuzzyBABSering22]

V8 = real (fuzzyBABSering22);
end
if [V8 <= fuzzyBABSering3]

V8 = real (fuzzyBABSering3) ;
end

% KKK AKRKA AR A AR A AR A AR A AR AR A AN A AN A AN A A A AR A A XKk

BABEncer

% Var. 9 : Nilai MAX Fuzzy BAB Encer

if fuzzyBABEncerl >1
fuzzyBABEncerl1l=0;

end

if fuzzyBABEncer2l >1
fuzzyBABEncer21=0;

end

if fuzzyBABEncer22 >1
fuzzyBABEncer22=0;

end

if fuzzyBABEncer3 >1
fuzzyBABEncer3=0;

end

if [fuzzyBABEncerl >= fuzzyBABEncer2l]
V9 = real (fuzzyBABEncerl);

else

V9 = real (fuzzyBABEncer2l);
end
if [V9 <= fuzzyBABEncer22]

V9 = real (fuzzyBABEncer2?2);
end

if [V9 <= fuzzyBABEncer3]
V9 real (fuzzyBABEncer3) ;
end
IR A b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b 4 b b b 4 Batuk
% Var. 10 : Nilai MAX Fuzzy Batuk
if fuzzyBatukl >1

oe
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fuzzyBatukl=0;
end
if fuzzyBatuk2l >1
fuzzyBatuk21=0;
end
if fuzzyBatuk22 >1
fuzzyBatuk22=0;
end
if fuzzyBatuk3 >1
fuzzyBatuk3=0;
end

if [fuzzyBatukl >= fuzzyBatuk2l]
V10 = real (fuzzyBatukl);

else
V10

end

real (fuzzyBatuk2l) ;

if [V10
V10
end

A

= fuzzyBatuk22]
real (fuzzyBatuk22);

if [V10
V10
end

A

= fuzzyBatuk3]
real (fuzzyBatuk3) ;

oe

o°

Var. 11 : Nilai MAX Fuzzy Pilek

if fuzzyPilekl >1
fuzzyPilekl1l=0;

end

if fuzzyPilek2l >1
fuzzyPilek21=0;

end

if fuzzyPilek22 >1
fuzzyPilek22=0;

end

if fuzzyPilek3 >1

fuzzyPilek3=0;

KAk A Ak Ak hh kA hhkhh kA hhkhhhkrhkhkhkrhkkhkrhkkhkhkrkhkxxk% Pllek
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end

if [fuzzyPilekl >= fuzzyPilek21]
V11l = real (fuzzyPilekl);

else

V11l = real (fuzzyPilek21);
end
if [V11 <= fuzzyPilek22]

V11l = real (fuzzyPilek22);
end
if [V11 <= fuzzyPilek3]

V11l = real (fuzzyPilek3);
end

o°

LR R R I I I I I I I S I I b I e I b b I b I e b b b 2 b b 2h b b 2 e Muntah

% Var. 12 : Nilai MAX Fuzzy Muntah

if fuzzyMuntahl >1
fuzzyMuntahl=0;

end

if fuzzyMuntah2l >1
fuzzyMuntah21=0;

end

if fuzzyMuntah22 >1
fuzzyMuntah22=0;

end

if fuzzyMuntah3 >1
fuzzyMuntah3=0;

end

if [fuzzyMuntahl >= fuzzyMuntah2l]
V12 = real (fuzzyMuntahl);
else
V12
end
if [V12 <= fuzzyMuntah21l]
V12 real (fuzzyMuntah2l) ;
end

real (fuzzyMuntah2l) ;
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if [V12 <= fuzzyMuntah3]
V12 = real (fuzzyMuntah3);
end

% LR R I i I I I I b I e I b I 2 b I 2 Ih b b 2 b I 2 b b b 2h S b 4h b b 2 e

PerutNyeri

% Var. 13 : Nilai MAX Fuzzy Perut Nyeri

if fuzzyPerutNyeril >1
fuzzyPerutNyeril=0;

end

if fuzzyPerutNyeri2l >1
fuzzyPerutNyeri2l=0;

end

if fuzzyPerutNyeri22 >1
fuzzyPerutNyeri22=0;

end

if fuzzyPerutNyeri3 >1
fuzzyPerutNyeri3=0;

end

if [fuzzyPerutNyeril >= fuzzyPerutNyeri2l]
V13 = real (fuzzyPerutNyeril) ;
else
V13
end
if [V13 <= fuzzyPerutNyeri22]
V13 = real (fuzzyPerutNyeri2?2);
end
if [V13 <= fuzzyPerutNyeri3]
V13 = real (fuzzyPerutNyeri3) ;
end

real (fuzzyPerutNyeri2l) ;

o\°

Ak A Ak hkrhhk Ak hkrh kA hkhkrhhkrAhkkhkhkrhkhkrhhkkrkhkhkxKxk*x Kembung

% Var. 14 : Nilai MAX Fuzzy Perut Kembung
if fuzzyKembungl >1
fuzzyKembungl=0;
end
if fuzzyKembung2l >1
fuzzyKembung21=0;
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end

if fuzzyKembung22 >1
fuzzyKembung22=0;

end

if fuzzyKembung3 >1
fuzzyKembung3=0;

end

if [fuzzyKembungl >= fuzzyKembung2l]
V14 = real (fuzzyKembungl) ;

else

V14 = real (fuzzyKembung2l) ;
end
if [V14 <= fuzzyKembung22]

V14 = real (fuzzyKembung22) ;
end
if [V14 <= fuzzyKembung22]

V14 = real (fuzzyKembung22) ;
end

O KA A KK A AR AAKRAKAKAA XA AKNKA AN A AN A AN A A A A A A A XA XA XKk Mual
]

% Var. 15 : Nilai MAX Fuzzy Perut Mual

if fuzzyMuall >1
fuzzyMuall=0;

end

if fuzzyMual2l >1
fuzzyMual2l=0;

end

if fuzzyMual22 >1
fuzzyMual22=0;

end

if fuzzyMual3 >1
fuzzyMual3=0;

end

if [fuzzyMuall >= fuzzyMuall2l]
V15 = real (fuzzyMuall);
else
V15 = real (fuzzyMual2l);
end
if [V15 <= fuzzyMual22]
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V15 = real (fuzzyMuall2?2);
end
if [V15 <= fuzzyMual3]

V15 = real (fuzzyMual3);
end

% LR R I b I I I b I e I b I 2 b I e Ih b b 2 b I I b b b 2h b b 4h b b 2 e

TidakMakan

% Var. 16 : Nilai MAX Fuzzy Perut TidakMakan

if fuzzyTidakMakanl >1
fuzzyTidakMakanl=0;

end

if fuzzyTidakMakan2l >1
fuzzyTidakMakan21=0;

end

if fuzzyTidakMakan22 >1
fuzzyTidakMakan22=0;

end

if fuzzyTidakMakan3 >1
fuzzyTidakMakan3=0;

end

if [fuzzyTidakMakanl >= fuzzyTidakMakan21]
V16 = real (fuzzyTidakMakanl) ;

else
V16 = real (fuzzyTidakMakan2l) ;

end

if [V16 <= fuzzyTidakMakan22]

V16 = real (fuzzyTidakMakan22);
end
if [V16 <= fuzzyTidakMakan3]

V16 = real (fuzzyTidakMakan3) ;
end

% R R IR I b b dh b b 2 Sh b b dh b b S b b e Ib b b d b b 2 dh b db S b 2 db b i 2 Y

TelingaSakit

% Var. 17 : Nilai MAX Fuzzy Telinga Sakit

if fuzzyTelingaSakitl >1
fuzzyTelingaSakitl=0;
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end

if fuzzyTelingaSakit2l >1
fuzzyTelingaSakit21=0;

end

if fuzzyTelingaSakit22 >1
fuzzyTelingaSakit22=0;

end

if fuzzyTelingaSakit3 >1
fuzzyTelingaSakit3=0;

end

if [fuzzyTelingaSakitl >= fuzzyTelingaSakit21]
V17 = real (fuzzyTelingaSakitl);

else
V17 = real (fuzzyTelingaSakit2l);

end

if [V17 <= fuzzyTelingaSakit22]
V17 = real (fuzzyTelingaSakit22);

end

if [V17
V17

end
% ER i i b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b b 4

A

= fuzzyTelingaSakit3]
real (fuzzyTelingaSakit3);

TelingaCairan

% Var. 18 : Nilai MAX Fuzzy Telinga Cairan

if fuzzyTelingaCairanl >1
fuzzyTelingaCairanl=0;

end

if fuzzyTelingaCairan2l >1
fuzzyTelingaCairan21=0;

end

if fuzzyTelingaCairan22 >1
fuzzyTelingaCairan22=0;

end

if fuzzyTelingaCairan3 >1
fuzzyTelingaCairan3=0;

end

if [fuzzyTelingaCairanl >= fuzzyTelingaCairan2l]

V18 = real (fuzzyTelingaCairanl);
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else

V18 = real (fuzzyTelingaCairan2l);
end
if [V18 <= fuzzyTelingaCairan22]

V18 = real (fuzzyTelingaCairan22);
end
if [V18 <= fuzzyTelingaCairan3]

V18 = real (fuzzyTelingaCairan3);
end

% KKK AR KA A AR A AR AR A AR AR KA AR KR A AR A AR A AR A AR A KAk kK%

BintikCairan

% Var. 19 : Nilai MAX Fuzzy Bintik Cairan

if fuzzyBintikCairanl >1
fuzzyBintikCairanl=0;

end

if fuzzyBintikCairan2l >1
fuzzyBintikCairan21=0;

end

if fuzzyBintikCairan22 >1
fuzzyBintikCairan22=0;

end

if fuzzyBintikCairan3 >1
fuzzyBintikCairan3=0;

end

if [fuzzyBintikCairanl >= fuzzyBintikCairan2l]
V19 = real (fuzzyBintikCairanl);

else

V19 = real (fuzzyBintikCairan2l);
end
if [V19 <= fuzzyBintikCairan21]

V19 = real (fuzzyBintikCairanl) ;
end
if [V19 <= fuzzyBintikCairan3]

V19 = real (fuzzyBintikCairan3);
end

oe

dhkkkxhhkkhkrrhhhkhkrrhhkrrhhkhkrrxhkkkxrhkkkxx*x GCgtgl

% Var. 20 : Nilai MAX Fuzzy Kulit Gatal
if fuzzyGatall >1
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fuzzyGatall=0;
end
if fuzzyGatal2l >1
fuzzyGatal2l=0;
end
if fuzzyGatal22 >1
fuzzyGatal22=0;
end
if fuzzyGatal3 >1
fuzzyGatal3=0;
end

if [fuzzyGatall >= fuzzyGatal2l]
V20 = real (fuzzyGatall);
else
V20
end
if [V20 <= fuzzyGatal22]
v20 real (fuzzyGatal2?2);
end

real (fuzzyGatal2l) ;

if [V20 <= fuzzyGatal3]
V20 = real (fuzzyGatal3);
end

% Pembuatan Mesin Inferensi

...... Cari Terendah dari tiap Rule

% R R R i B B I R I I I S I I I I I I I I I S I e b b b b b b dh b 2 e Campak

[(V1,V2,V4,V5]
if (V1 <= V2)
R1 = V1;
else

R1 = V2;
end
if (R1 >= V4)

R1=V4;
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end

if (R1 >= V5)
R1=V5;

end

% R I I I e b b b b b S A I 2 b b b b b b b I b b b b b b b b 4 2 b b b b b e 4 Demam
/ Septis = [V1,V2,V3, V6,V7]
if (V1 <= V2)
R2 = V1;
else
R2 = V2;
end
if (R2 >= V3)
R2 = V3;
end
if (R2 >= Vo6)
R2 Vo6;
end
if (R2 >= V7)
R2 v7;
end

% Rt i I I 2 b b b b b b S I 2 b b b b b ab S I b b b b b b b b 2 2 b b (b (b b o 4 Diafe
= [V1,V2,V3,V8,V9]
if (V1 <= V2)
R3 = V1;
else
R3 = V2;
end
if (R3
R3
end
if (R3 v8)
R3 = V8§;
end
if (R3 >= V9)
R3 = V9;
end

vV

= V3)
V3;

\
I

\
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KKK AR KA AR AR KR A AR A AR A AR AR KR AR A A A A A A A A A A AR XKk ISPA

v1,Vv3, V10,V11]
if (V1 <= V3)

[

R4 = V1;
else
R4 = V3;
end
if (R4 >= V10)
R4 = V10;
end
if (R4 >= V11)
R4 = V11;
end

% R R I b b dh b b 2 Sh b b Sh b b S b b dh b b dE Sh b 2 dh b b dh S b 2 dh b i dh Y
Kembung / Enteritis =
[vli,v2,v3,v12,Vv13,V14,V15,V16]

if (V1 <= V2)

R5 = V1;
else
R5 = V2;
end
if (R5 >= V3)
R5 = V3;
end
if (R5 >= V12)
R5 = V12;
end
if (R5 >= V13)
R5 = V13;
end
if (R5 >= V14)
R5 = V14;
end
if (R5 >= V15)
R5 = V15;
end
if (R5 >= V106)
R5 = V16;

end
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% Ak Ak hkrh kA hhkrh kA hkhkrhkhkrdhkhkhkrhkhkrhhkkrkhkx*xk*x Blal’lg

Keringat / Miliaria = [V2,V3,V5,V20]
if (V2 <= V3)
R6 = V2;
else
R6 = V3;
end
if (R6 >= Vb5)
R6 = V5;
end
if (R6
R6
end

\

= V20)
v20;

% KKK A KRA KA A IR AA IR A A I A AR A AN A A A AR A AR A AR A AR A A XKk

Infeksi Telinga / OMP = [V1,V2,V17,V18]
if (V1 <= V2)
R7 = V1;
else
R7 = V2;
end
if (R7 >= V17)
R7 = V17;
end
if (R7 >= V18)
R7 = V18;
end

% R I I I 2 b b b b b S S I 2 b b b b b b i I b b b b b b b b 2 2 b b (b (b b e 4 Cacar
Air / Varicela = [V1,V2,V20,V5,V19]
if (V1 <= V2)
R8 = V1;
else
R8 = V2;
end
if (R8 >= V20)
R8 = V20;
end
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if (R8 >= V5)

R8 = V5;
end
if (R8 >= V19)
R8 = V19;
end

z11l = 4-(R1%*4);
z12 = 4-(R2*4);
z13 = 4-(R3%*4);
z14 = 4-(R4*4);
z15 = 4-(R5%*4);
z16 = 4-(Ro6*4);
z17 = 4-(R7*4);
z18 = 4-(R8%*4);
z211 = 3+ (R1*2);
z212 = 3+ (R2*2);
z213 = 3+ (R3*2);
7214 = 3+ (R4*2);
z215 = 3+ (R5*2);
z216 = 3+ (R6*2);
2217 = 3+ (R7*2);
z218 = 3+ (R8*2);
z221 = 8- (R1*3);
2222 = 8-(R2*3);
z223 = 8- (R3*3);
z224 = 8- (R4*3);
2225 = 8- (R5*3);
z226 = 8- (R6*3);
2227 = 8-(R7*3);
2228 = 8- (R8*3);

z31 = 6+ (R1*4);
z32 = 6+ (R2*4);
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z33 = 6+ (R3*4);
z34 = 6+ (R4*4);
z35 = 6+ (R5*4);
z36 = 6+ (R6*4);
z37 = 6+ (R7*4);
z38 = 6+ (R8%*4);

% Pencarian nilai maksimum dari fire strength tiap
rule

if [z11 <= z211]

z1l = z11;
else
z1l = z211;
end
if [zl <= z221]
z1l = z221;
end
if [zl <= z31]
z1l = z31;
end

if [z12 >= z212]
z2 = z12;
else
z2 = z212;
end

if [z2 <= z222]

z2 = 2222;
end
if [2z2 <= z32]
z2 = z32;
end

if [2z1l3 >= z213]
z3 = z13;
else
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z3 = z213;
end
if [z3 <= z223]
z3 = 2223;
end
if [z3 <= z33]
z3 = z33;
end

if [z14 >= z214]

z4 = z14;
else
z4 = z214;
end
if [z4 <= z224]
z4 = z224;
end
if [z4 <= z34]
z4 = z34;
end

if [z15 >= z215]

z5 = z15;
else
z5 = z215;
end
if [z5 <= z225]
z5 = z225;
end
if [z5 <= z35]
z5 = z35;
end

if [zl6 >= z216]
z6 = z16;
else
z6 = z216;
end
if [z6 <= z2226]
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z6 = z2226;
end
if [z6 <= z36]
z6 = z36;
end

if [z17 >= z217]

z7 = z17;
else
z7 = z217;
end
if [z27 <= 2227]
z7 = 2227;
end
if [z7 <= z37]
z7 = z37;
end

if [z18 >= z218]

z8 = z18;
else
z8 = z218;
end
if [z8 <= z228]
z8 = z228;
end
if [z8 <= z38]
z8 = z38;
end

% Pemberian nama penyakit tiap rule

if (z1 ~= 0)

tl='Penyakit Campak --> ';
disp(tl);
disp('Nilai zl1 = ");
disp(zl);

end

if (z2 ~= 0)
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t2="'Penyakit Demam / Septis -->';
disp(t2);
disp('Nilai z2 = ");
disp(z2);
end

if (z3 ~= 0)
t3='Penyakit Diare --> ';
disp(t3);
disp('Nilai z3
disp(z3);

")

end

if (z4 ~= 0)
t4="'Penyakit I S P A -->";
disp(td);
disp('Nilai z4
disp(z4);

end

Il
-
~

if (z5 ~= 0)
t5='Penyakit Masalah Perut / Enteritis --> ';
disp(th);
disp('Nilai z5 = ");
disp(z5);

end
if (z6 ~= 0)
t6='Biang Keringat / Miliaria --> ';
disp(t6);
disp('Nilai z6 = ");
disp(z6);
end
if (z7 ~= 0)
t7="'Infeksi Telinga / OMP --> ';
disp(t7);
disp('Nilai z7 = ");
disp(z7);
end
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if (z8 ~= 0)
t8='Cacar air / varicela -->';
disp(t8);
disp('Nilai z8 = ');
disp(z8);
end

al=z1*R1;
a2=z2*R2;
a3=z3*R3;
ad=z4*R4;
ab5=z5*R5;
a6b=z6*Ro6;
a7=zT7*R7;
a8=z8*R8;

xx = (al+a2+a3+ad+ab+aoc+a77+al);
(R1+4R2+R34+R4+R5+R6+R7+R8) ;

7 = (xx)/(yy);

=
=
|

Command Line
if (xx~=0)

disp('—-—=="=""""="""""""—"“""—"—"—"—"—"—""—"—"—"——— "),
disp(['Defuzzifikasi = ',num2str(Z)]);
else
disp('-——==—=—==——————————————— - ")
disp('Defuzzifikasi = 0, Cek Indikator
penyakit, Penyakit tidak diketahui');
end
%$KONDISI BADAN --> tidak sehat - kurang sehat

x=0:0.1:10; yl=trapmf(x,[0 0 0 4]); y2=trimf(x,[2 5
81); y3=trimf(x,[6 10 10]);
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figure (100); plot(x,vl,x,vy2,x,vy3);

$Fuzzifikasi:

%title n label

xlabel ('R1-Campak,R2-Septis,R3-Diare,R4-ISPA,R5-
Enteritis,R6-Miliaria,R7-OMP,R8-Varicela');
ylabel ('FUZZY") ;

teksZl = ['R1-Min : ', num2str(R1),' - z1 ="',
num2str(al)]; teksZ2 = ['R2-Min : ',num2str(R2),' -
z2 = ',num2str(a2)]; teksz3 = ['R3-Min

', num2str (R3),' - z3 = '",num2str(a3)]; teksz4 =
['"R4-Min : ',num2str(R4),' - z4 = ',num2str (ad)];
teksz5 = ['R5-Min : ',num2str(R5),' - z5 =

', num2str (a5)]; teksZ6 = ['R6-Min : ',num2str (R6),"'
- z6 = '",numZ2str(a6)]; tekszZ7 = ['R7-Min

', num2str (R7),"' - z7 = ',num2str(a7)]; teksz8 =
["R8-Min : ',num2str(R8),' - z8 = ',num2str (a8)];

text (1,0.8,teksZzl);

text (1.5,0.7,teksz2);text(2,0.6,teksz3);text(2.5,0.
5,teksz4);text (3,0.4,teksZ5);text (3.5,0.3,teksZz6);t
ext(4,0.2,teksz7);text(4.5,0.1,teksZ8);

grafik

teksTSUKAMOTO = ['TSUKAMOTO [Z] = ',num2str(Z)];
title ({'KONDISI BADAN', teksTSUKAMOTO}) ;

grid;
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