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2.1. Kecerdasan Buatan(artificial intellegence)

Kecerdasan buatan tersedia dalam bahasa inggris “ Artficial Intellegence “
yang bisa disebut dengan Al yang berarti /ntellegence mempunyai arti cerdas dan
artificial berarti buatan. Kecerdasan buatan ini menunjuk kepada mesin yang dapat
berpikir, mengambil tindakan seperti biasa. Selama beberapa tahun pakar telah
mempelajari kecerdasan milik manusia. Dari sudut pandang, ini Al diciptakan
sebagai sains yang mengkaji atau meniru tindakan manusia. Sejak itu pakar, telah
mulai berpikir tentang bagimana untuk membangun Al supaya prinsip maupun
terus berkembang hingga hari ini

Menurut (Budiharto Widodo, 2014,: 2-3) Kecerdasan buatan adalah ilmu
yang memainkan peran yang penting dimasa kini dan masa depan. Bidang ini telah
tumbuh secara cepat dalam 20 tahun terakhir dengan meningkatnya permintaan
untuk perangkat pintar di rumah tangga maupun industri.

Menurut  (Siswanto, 2010 ; 1) Kecerdasan buatan adalah proses dimana
peralatan mekanik dapat melakukan peristiwa menggunakan pemikiran atau

kecerdasan manusia.

2.1.1 Sistem Pakar
Sistem pakar termasuk bagian dari Artificial Intelligence (Al) yang sudah

lama dikarenakan sistem ini dikembangkan pada tahun 1960. Istilah sistem pakar



berasal dari istilah pengetahuan berdasarkan sistem pakar. Istilah ini mucul karena
sistem pakar berfungsi untuk menyelesaikan persoalan, sistem pakar
mempergunakan ilmu yang telah ada dengan cara memasukkannya kedalam
komputer. Sedangkan yang bukan pakar memakai sistem pakar untuk
menambahkan wawasan dalam memecahkan permasalahan dan sistem pakar denga
menggunakan sistem pengetahuan para ahli.

Menurut (Budiharto Widodo, 2014,: 132) Sistem pakar merupakan suatu
program yang dibuat dikomputer yang mensimulasikan pendapat dan reaksi
seseorang atau kelompok yang mempunyai ilmu dan mempunyai pengalaman
khusus dibidang tertentu. Sistem tersebut mempunyai pengalaman dan seperangkat
aturan untuk pengaturan dasar pada setiap topik. Sistem pakar tingkat lanjut dapat
dilengkapi dengan basar pengetahuan atau serangkaian aturan.

Menurut (Nita merlina & rahmat hidayat, 2012 ; 1) Sistem pakar adalah sistem

komputer yang dapat mencocokkan atau meniru kemampuan pakar.

2.1.2 Jaringan Syaraf Tiruan

Jaringan syaraf tiruan adalah suatu representasi dari otak manusia ataupun
pikiran yang terus-menerus mencoba untuk mensimulasikan proses pembelajaran
dalam pikiran manusia.

Menurut (suyanto, 2011, : 163-164 ) Jaringan syaraf tiruan dibuat karena
pekerjaan pemodelan manusia dengan sistem manusia atau tugas komponen. Ini

juga menunjukkan kemampuan untuk mengatur asal sel penyusun otak mereka, sel-



sel saraf, yang dalam melakukan tugas-tugas lain, adalah banyak contoh untuk
mengembangkan pengendalian diri yang efektif.

Menurut (Prabowo, Rahmadya, & Heriawati, 2013, : 51-52) Jaringan syaraf
tiruan adalah sistem pemrosesan dengan karakter dan kinerja yang dekat dengan
saraf biologis. Jaringan syaraf tiruan suatu perwujudan dan permodelan saraf
biologis dengan asumsi termasuk:

1. Proses informasi didasarkan dari beberapa komponen atau disebut

neuron.

2. Sinyal bergerak dari satu neuron lainnya melalui konektor.

3. Setiap garis yang terhubung memiliki berat yang dikalikan dengan

sinyal yang telah masuk (beberapa jenis neuron).

4. Setiap neuron melakukan fungsi aktivasi (biasanya non-linear) yang

mengintegrasikan semua input untuk menentukan sinyal outputnya.

2.1.3 Fuzzy Logic

Logika fizzy memiliki nilai kekaburan atau kesamaan (fuzzyness)
diantarnya benar maupun salah. Dalam logika fizzy sebuah nilai bisa saja bernilai
benar ataupun salah secara bersamaan, namun seberapa besar kesalahan atau
kebenarannya suatu nilai tergantung di bobot keanggotaanya. Fuzzy system
dibangun berdasarkan aturan-aturan (pengetahuan) yang berupa koleksi aturan IF —
THEN ( Jika — Maka).

Menurut (Budiharto Widodo, 2014, : 150-151) Fuzzy logic pertama kail

diperkenalkan oleh Lotfi A. Zadeh, seorang professor dari university of california.
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Fuzzy logic memiliki derajat keanggotaan dalam rentang 0 (nol) hingga 1 (satu)
berbeda dengan logika digital atau dikrit yang hanya memiliki dua nilai yaitu 1 atau
0. Logika fuzzy digunakan untuk menerjemahkan suatu besaran yang diekspresikan
menggunakan bahasa (/inguistic). Misalnya, besaran kecepatan laju kendaraan yang
diekspresikan pelan-pelan, agak cepat, cepat dan sangat cepat.

Logika fuzzy adalah salah satu komponen yang membentuk soft computing
Logika fuzzy diperkenalkan oleh Prof. Lotfi A. Zadeh pada tahun 1965. Logika
fuzzy adalah teori seperangkat himpunan, urutan tingkat pembagian sebagai penentu
keberadaaan elemen-elemen dalam himpunan yang relevan denngan pentingnya.

Nilai keanggotaan.(Kusumadewi & Purnomo, 2010 : 1).

2.1.3.1. Himpunan Fuzzgy

Himpunan fuzzy didasarkan pada gagasan untuk memperluas cakupan
objek dengan set dan jarak sebenarnya (0,1). Nilai elemen menunjukkan bahwa
elemen diskusi tidak hanya 0 atau 1, tetapi juga nilai yang terletak diantara
keduanya. Dengan kata lain, nilai aktual dari suatu barang tidak hanya benar atau
salah. Nilai 0 menunjukkan nilai salah, nilai | menunjukkan nilai yang benar dan
ada nilai yang terletak antara benar dan salah (Kusumadewi, 2013, : 17).

Di himpunan tegas (crisp), nilai keanggotaan item x dalam suatu set A, yang
sering dituils dengan uA(x), mempunyai dua pilihan yaitu (Kusumadewi &
Purnomo, 2010, ; 3):

1. satu(l), yang berarti bahwa objek menjadi anggota.

2. nol (0), yang berarti bahwa objek tidak
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2.1.3.2 Fungsi Keanggotaan

Menurut (Kusumadewi, 2013, : 18) fungsi keanggotaan (membership
function) adalah suatu kurva yang menujukkan pemetaan data titik masukkan untuk
nilai keanggotaannya (sering disebut dengan derajat keanggotaan) yang memiliki
interval 0 sampai 1.

Menurut (Kusumadewi & Purnomo, 2010, : 8) Fungsi keanggotaan
(membership function) adalah suatu kurva yang mewujudkan pemetaan titik-titik
input data kedalam nilai keanggtaannya (sering juga disebut dengan derajat
keanggotaan) yang memiliki interval 0 sampai 1. Salah satu cara yang dapat
digunakan untuk mendapatkan nilai keanggotaan untuk mendapatkan nilai
keanggotaan adalah dengan melalui pendektan fungsi. Ada beberapa fungsi yang
digunakan.

1. Representasi Linear

Pada representasi linear, pemetaan input kederajat keanggotannya

digambarkan sebagai suatu garis lurus. Bentuk ini paling sederhana dan

menjadi pilihan yang baik untuk mendekati suatu konsep yang kurang jelas.

o a domain b

Gambar 2. 1 Representasi Linear
Sumber : (Kusumadewi & Purnomo, 2010)



Fungsi keanggotaan :

(x—a)/(b—a)

1

2. Representasi Kurva Segitiga

12

Rumus 2.1 Representasi

Kurva segitiga pada dasarnya merupakan gabungan antar 2 garis (linear).

Domain

Gambar 2.2 Representasi Kurva Segitga
Sumber : (Kusumadewi & Purnomo, 2010)

Fungsi keanggotaan.

pixl=10;
(x —a)/(b—a)
b—x)/(c—b)

X <aataux>c

Rumus 2.2
Representasi

Kurva segitiga

3. Representasi Kurva Trapesium

Kurva segitiga pada dasarnya seperti bentuk segitigaa hanya saja ada

beberapa titik yang memiliki nilai keanggotaan 1.
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derajat
keanggotaan
x|

c d

=

domain

Gambar 2.3 Representasi Kurva Trapesium
Sumber : (Kusumadewi & Purnomo, 2010)

Fungsi keanngotaan

ulx] = 0; X<aataux>d | Rumus2.3
(x—a)(b—a) a<x<b Representasi Kurva
1; b<x<c Trapesium

4. Representasi kurva bentuk bahu
Daerah yang terletak ditengah variabel diwakili dalam bentuk segitiga

dimana sisi kanan dan kiri akan naik turun.

r
1

deragan
kocamzooLaan

=]

Fempersurme: (5407

Gambar 2. 4 Representasi Kurva Bentuk Bahu
Sumber : (Kusumadewi & Purnomo, 2010)
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5. Representasi kurva -S

Kurva pertumbuhan dan penyusutan merupakan kurva -s atau sigmoid yang

berhubungan dengan kenaikan dan penurunan permukaan secara tak liniar.

derajat

keanggotaan

Gambar 2.5 Representasi Kurva S
Sumber : (Kusumadewi & Purnomo, 2010)

Fungsi keanggotaan pada kurva S pertumbuhan

0 - x<a
SGs,aBy) =] 2x-a)@y—-a)® - asx=<f
12(y —x)/ v —a))* - B <x <y
1 - xX =y

Rumus 2.4 Fungsi keanggotaan pada kurva S pertumbuhan

Fungsi keanggotaan pada kurva S penyusutan

0 - x<a
SGs,aBy)= 2x-ay@-a)® - as<x=<p
12(r=x/(r—-a)* - B <x<y
1 - x =y

Rumus 2.5 Fungsi Keanggotaan pada kurva S penyusutan
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2.1.3.3.Metode mamdani

Menurut (Kusumadewi & Purnomo, 2010, 37-38) Kaedah Mamdani sering

disebut dengan metode Max-Min. Kaedah ini diperkenalkan oleh Ebrahim

Mamdani pada tahun 1975. Untuk mendapatkan hasilnya, 4 langkah diperlukan:

1.

Pembentukan set fuzzy

Dalam kaedah mamdani, variabel output maupun input terbagi menjadi satu

atau lebih set fuzzy.

Menggunakan aturan implikasi

Kaedah mamdani menggunakan fungsi implikasi Min.

Komposisi peraturan.

Tidak seperti penalaran yang membosankan, jika sistem terdiri dari berapa

peraturan, maka referensi tersebut berasal dari pengumpulan peraturan

korelasi. Tiga metode digunakan untuk mengeluarkan sistem fuzzy yaitu

max,addtive dan probabilisitk(probor)

l.

Metode max (maximum)

Dalam kaedah ini, penyelesaian satu set kabur diperolehi dengan
memperoleh nilai maksimum peraturan, dan kemudian menggunakannya
untuk mengubahnya dan menggunakannya pada oufput menggunakan
operator OR (perpaduan).

Metode addtive (sum)

Dalam kaedah ini, penyelesaian set kabur diperoleh dengan

menghubungkan jumlah semua output dari rantau kabur.

3. Metode probabilistik
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Dalam kaedah ini, penyelesaian set kabur diperolehi dengan mendapatkan
semua output dari area fuzzy.

4. Pengesahan (defuzzy)
Input defuzzifikasi adalah set fuzzy, yang diperoleh dari satu set peraturan

fuzzy sedangkan nilai keluaran adalah suatu angka di area set fuzzy.

2.1.3.4.Metode sugeno
Metode sugeno mirip dengan kaedah mamdani hanya sistem keluaran
(akibatnya) bukan perhimpunan fuzzy, melainkan persamaan tetap. (Kusumadewi

& Purnomo, 2010, : 46)

2.1.3.5.Metode Tsukamoto

Metode Tsukamoto adalah metode yang penalarannya sangat monoton.
Pada metode tsukamoto ini, tiap konsekuensi dari aturan IF-THEN diwakili oleh
himpunan fuzzy bersama fungsi keanggotaan yang membosankan. (Kusumadewi &

Purnomo, 2010)

2.2 Variabel

Menurut (Anizar, 2012 ; 2) kecelakaan adalah suatu kejadian tak terduga
dan tidak dikehendaki yang mengacukan proses suatu aktivitas yang telah diatur.
Kecelakaan terjadi tanpa dissangka-sangka dan dalam sekejap mata dan setiap
kejadian menurut Benneth Silalahi (1995) terdapat empat faktor yang bergerak

dalam satu kesatuan berantai yaitu lingkungan, bahaya, peralatan dan manusia.
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2.2.1 Penyebab kecelakaan
Secara umum penyebab kecelakaan ada dua yaitu unsafe action (faktor
manusia) dan unsafe condition (faktor lingkungan). Menurut penelitian bahwa 80%
- 85% kecelakaan disebabkan oleh unsafe action. (Anizar, 2012 ; 3-4)
1. Unsafe Action
Unsafe action dapat disebabkan oleh bebagai hal berikut:

1. Ketidakseimbangan tenaga kerja adalah posisi tubuh yang menyebabkan
kelelehan, cacat fisik, cacat sementara, panca indera terhadap sesuatu.

2. Kurangnya pendidikan seperti kurang pengalaman, kesalahpahaman,
kurangnya pelatihan, salah tafsir SOP uang mengakibatkan penyalahgunaan
pekerjaan.

3. Menyetujui pekerjaan tanpa persetujuan.

4. Diskusikan pekerjaan yang tidak sesuai dengan keahlian mereka

5. Penggunaan alat pelindung diri hanya berpura-pura

6. Bawa beban yang berlebihan

7. Bekerja lembur

2. Unsafe Condition

Unsafe condition dapat disebabkan berbagai hal berikut:

1. Peralatan yang tidak cocok digunakan

2. Ada kebakaran

3. Menetapkan keamanan non standar

4. Terpapar bising

5. Terpapar radiasi
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6. Pencahayaan dan ventilasi yang kurang atau berlebihan.

7. Kondisi suhu yang membahayakan

2.2.2 Klasifikasi kecelakaan akibat kerja

Menurut (Somad, 2013 ; 3) K3 merupakan kendaraan untuk melakukan
sesuatu secara benar pada waktu yang tepat. Dapat disimpulkan bahwa pencegahan
kecelakaan merupakan sesuatu yang mutlak harus dilakukan. Keselamatan dan
kesehatan kerja (K3) tidak boleh dipandang sebagai biaya tetapi k3 adalah investasi.
Menerapkan k3 dengan baik bisa mengurangi biaya, claim cedera yang rendah,
premi asuransi yang turun, dan mencegah timbulnya kerugian yyang besar serta
keuntungan-keuntungan lainnya. Cara lain untuk mengurangi bahaya adalah
dengan menyediakan prosedur k3. Peraruran dan prosedur dirancang untuk
menstandarisasi cara kerja yang bertujuan untuk meminimasi potensi tidak aman
pada saat dan sesudah melakukan pekerjaan yang berpotensi menimbulkan cedera

karena terjadinya kecelakaan.

2.3 Software Pendukung

Software pendukung yang pakai pada penelitian ini yaitu software matlab.
Matlab singkatan dari matrix laboratory, matlab adalah sebuah bahasa
pemrograman dengan kinerja yang tinggi untuk masalah teknik. Matlab
mengintegrasikan komputasi, visualisasi dan pemrograman dalam suatu model
yang dipakai untuk pemecahan masalah yang diselesaikan dalam notasi matematika

familiar. Penggunaan matlab sering digunakan dalam bidang matematia dan
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komputasi, pembentukan algoritma, akuisisi data, anlisa data dan bidang rekayasa.
Matlab suatu sistem yang memiliki elemen datan dalam suatu arry sehinggan tidak
lagi dipikirkan oleh masalah dimensi. Hal ini memungkinkan untuk memcahkan
banyak masalah yang berhubungan dengan matriks dan formulasi vektor. Fitur-fitur
matlab banyak dikembangkan dan dikenal dengan toolbox Toolbox ini suatu
kumpulan dari berbagau fungsi-fungsi matlab yang dikembangkan kearea kerja
matlab untuk memecahkan masalah. Area-area yag sudah dipecahkan dengan
toolbox saat ini meliputi pengolahan sinyal, sistem untuk kontrol, neural neworks,
fuzzy logic, wavelets dan lainnya.

Menurut (Heru Dibyo Laksono & Reri Afrianita, 2016 : 5) Matlab suatu
bahasa pemrograman yang tinggi berbasiskan pada matriks terus dipakai untuk
operasi matematika, elemen matrik, optimasi, aproksimasi, dan lain-lain.

2.4 Penelitian Terdahulu

Pada bagian ini, pencliti menjabarkan beberapa hasil penelitian yang
dilakukan oleh beberapa orang peneulis yang nantinya digunakan sebagai referensi
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. (Meimaharani et al., 2014) “Analisis Sistem Inference Fuzzy Sugeno Dalam
Menentukan Harga Penjualan Tanah Untuk Pembangunan Minimarket”.
Persaingan dalam menciptakan posisi terendah ditentukan oleh lokasi, negara,
dan infrastruktur pendukung. Harga jual fondasi sangat banyak dari permukaan
tanah dan pemindahan ke posisi terendah lainnya. Semakin besar jarak dari satu
mini market ke yang lain, semakin besar nilai penjualannya. Penelitian ini

bertujuan untuk mengalokasikan harga jual dasar untuk bangunan terendah.
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Pemrosesan data dengan inferensi Fuzzy Sugeno. Output dari antarmuka Fuzzy-
Sugeno adalah konstanta atau persamaan linear. Berdasarkan tes yang
dilakukan, mungkin perayaan bahwa Fuzzy-Steuerungstechnik memberikan
jawaban yang diharapkan, dengan harga jual dinilai untuk jarak kurva terbaik.
Analisis inferensi buram Sugeno dalam menentukan harga jual tanah untuk
pasar konstruksi dapat membantu masyarakat menemukan harga terbaik dalam
memilih tanah yang digunakan untuk pengembangan pasar. Menggunakan
metode Sugeno fueno, tes yang dilakukan dapat menunjukkan bahwa teknik
kontrol fuzzy mampu mendeteksi reaksi yang diharapkan, dengan tingkat
pemindahan pendek, yang mampu mengevaluasi harga ketika dijual.

(Cerdas, Konsep, Logic, Evaluasi, & Karyawan, 2017) “Sistem Cerdas
Berbasis Konsep Fuzzy Logic”. Untuk Evaluasi Kinerja Karyawan. Hampir
semua bisnis mengambil langkah-langkah informal atau formal untuk
mengevaluasi kinerja karyawan mereka. Evaluasi kinerja berarti mengevaluasi
kinerja karyawan saat ini dan atau sebelumnya terkait dengan standar kinerja
mereka. Beberapa alasan untuk mengevaluasi kinerja karyawan, pertama, hal
itu diintegrasikan ke dalam proses manajemen kinerja pekerjaan pemberi kerja,
dan kedua, penilai dapat mengembangkan atasan dan mensubordinasikan
rencana untuk memperbaiki semua kekurangan. itu adalah penilaian penting
untuk mengetahui kekuatan dan kelemahan karyawan yang berguna untuk
perencanaan karir bagi karyawan. Ada berbagai alat yang sering digunakan
untuk mengevaluasi kinerja karyawan, terutama metode penilaian kinerja.

Namun, metode ini memiliki beberapa masalah, termasuk: evaluasi subyektif,
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efek ini terjadi, tren terpusat, dipengaruhi oleh usia, ras dan jenis kelamin. Oleh
karena itu, kita memerlukan sistem evaluasi teknis untuk evaluasi kinerja.
Aplikasi sistem cerdas adalah alat pendukung yang dapat digunakan untuk
mengevaluasi kinerja karyawan dengan meningkatkan metode evaluasi kinerja
evaluasi. Aplikasi ini datang dalam bentuk aplikasi desktop yang dapat dengan
mudah digunakan dalam penilaian kinerja karyawan dan juga berisi berbagai
laporan yang dapat digunakan oleh bisnis sebagai sistem pendukung keputusan
(Farmadi, Ridwan, & Kartini, 2018) “ Implementasi Fuzzy Sugeno Untuk
Sawit Pada Lahan Gambut”. Perusahaan yang menumbuhkan kelapa sawit
seringkali dihadapkan pada hambatan, salah satunya menentukan kesesuaian
tanah, karena produktivitas kelapa sawit tergantung pada kualitas tanah yang
digunakan. Para peneliti menentukan kesesuaian negara berdasarkan hasil
survei sampel tanah. Data dibandingkan dengan kriteria masing-masing
tanaman. Pada saat ini peneliti masih secara manual membuat setelan tanah
untuk tanaman ini. Itu sebabnya kami membutuhkan sistem spesialis yang dapat
digunakan untuk menentukan kesesuaian tanah untuk produk kelapa sawit.
Dalam ilmu komputer, data yang memakan waktu dapat diselesaikan dalam
waktu singkat, dengan sistem informasi dalam sistem informasi menggunakan
metode perhitungan yang tepat dan tepat. Metode perhitungan yang telah
diadopsi dari perhitungan matematika yang sebelumnya diuji adalah metode
logika fuzzy, di mana logika fuzzy hanya menghitung kesimpulan, sedangkan

perhitungan Sugeno mengalami defuzzifikasi.
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4 (Maulanaetal., 2018) “Sistem Pengambilan Keputusan Dalam Penerimaan
Proyek Pembuatan Kapal Menggunakan Metode Fuzzy”. Saat
melaksanakan proyek pembuatan kapal, perencanaan biaya adalah tugas
penting yang dilakukan untuk mencapai tujuan dalam hal jaminan, yang harus
lengkap dan komprehensif dalam hal biaya, waktu dan pengadaan, dan biaya
yang diperlukan untuk material. Banyak kontraktor terkena biaya dalam proyek
pembuatan kapal menawarkan harga proyek yang tidak dapat memenuhi biaya
operasi dan tenaga kerja. Salah satu kenaikan biaya adalah biaya yang tidak
perlu untuk membangun proyek kapal. Oleh karena itu, sistem diperlukan untuk
menyelesaikan masalah pengambilan keputusan sistem dalam menerima sistem
menggunakan metode Sugeno. Metode Sugeno dapat mengarahkan Sistem
Pengambilan Keputusan untuk menerima proyek kapal. Dalam penelitian ini,
metode fuzzy Sugeno, yang dapat digunakan untuk membuat keputusan
pengembangan proyek di PT Karya Putra Karimun, dengan memasukkan biaya
pembelian, biaya bahan, biaya operasi dan biaya proyek. Memecahkan masalah
produksi dalam proses defusi dengan menggunakan fungsi tetap atau matematis
dari variabel input dan menggunakan metode rata-rata tertimbang.

5 (Ilmiah et al., 2014) “Rancang Bangun Sistem Pendukung Keputusan
Dalam Menentukan Rekomendasi Hotel”. Di Batu Menggunakan Logika
Fuzzy sugeno. Teknologi internet memainkan peran penting dalam
meningkatkan jumlah pemesanan kamar hotel. Dan itu akan sangat berguna jika
ada sistem yang dapat membantu Anda menemukan hotel. Oleh karena itu,

diperlukan suatu sistem untuk menentukan rekomendasi hotel di Batu.
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Kemudian ia mengembangkan sistem untuk menentukan rekomendasi hotel
menggunakan metode fuzzy logic Sugeno dengan bahasa pemrograman PHP
dan MySQL sebagai database. Fuzzy Sugeno adalah sistem inferensi
berdasarkan teori himpunan fuzzy, aturan fuzzy dalam bentuk if .... then dan
fuzzy reasoning. Dengan metode fuzzy logic Sugeno, keputusan yang akan
dibuat dapat dianalisis menggunakan kriteria dan variabel pendukung, untuk
mendapatkan hasil rekomendasi dari hotel batu.

(Rizki, 2016) “Analisa Tingkat Kepuasan Masyarakat Dengan Kualitas
Kinerja Kepolisian Menggunakan Metode Fuzzy Logic Sugeno”. Masalah
yang muncul di dunia ini terkadang sering tidak aman sebagai respons, logika
Fuzzy adalah salah satu metode untuk melakukan analisis sistem yang tidak
aman. Tugas terakhir ini menyangkut penerapan logika Fuzzy keputusan untuk
menyelesaikan masalah layanan polisi dalam metode Sugeno. Permasalahan
yang dipecahkan adalah bagaimana menentukan kepuasan masyarakat dengan
menggunakan tiga masukan yaitu: pelayanan, tanggung jawab, persepsi
outputnya ialah kepuasan Langkah pertama dalam analysis layanan kepada
masyarakat menggunakan metode Sugeno adalah untuk menentukan variabel
input dan variabel output, yang merupakan satu set penting, langkah kedua
adalah untuk mengubah variabel input ke himpunan fuzzy dengan proses
fuzzifikasi, langkah berikutnya di ketiga adalah pengolahan dengan metode
terbesar. Dan langkah terakhir atau keempat adalah untuk mengubah output
ketat diatur untuk defuzzifikasi compositions metodecentroid sehingga hasil

yang diinginkan dicapai dari variabel output. Penyelesaiannya dengan metode
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yang menggunakan konstanta atau fungsi matematika dari variabel input
dengan metode terpusat menggunakan metode Sugeno.

(Junaedi, Hariadi, & Purnama, 2018) “Penempatan Posisi Kamera
Berdasarkan Gaya Sutradara Berbasis Logika Fuzzy “. Teknologi komputer
saat ini telah banyak digunakan dalam pengembangan animasi atau permainan
komputer. Machinima sebagai salah satu teknologi komputer terbaru pada
mesin grafis 3D untuk menghasilkan produk sinematik co. Menempatkan posisi
kamera memainkan peran penting dalam produksi produk sinematik.
Menempatkan kamera pasti harus mematuhi aturan ilmu film. Penelitian ini
akan menyarankan sebuah pendekatan agen cerdas dengan multi perilaku untuk
menempatkan kamera virtual dalam lingkungan virtual secara otomatis sesuai
dengan gaya seorang sutradara. Setiap kamera virtual akan memiliki perilaku
yang berbeda berdasarkan aturan sinematografi, sehingga memiliki sudut
pandang yang berbeda (POV). Untuk memberikan perilaku pada kamera virtual
akan digunakan pendekatan berbasis logika Fuzzy menggunakan metode
Mamdani. Pada akhirnya, dapat disimpulkan bahwa pendekatan logika Fuzzy
dapat digunakan untuk memberikan perilaku atau gaya direktur pada kamera
virtual.

(Nasution & Fuzzy, 2012) “ Implementasi Logika Fuzzy pada Sistem
Kecerdasan Buatan “. Penelitian ini adalah penjelasan tentang logika Fuzzy.
Logika Fuzzy telah dikenal untuk waktu yang lama dan digunakan dalam
banyak bidang ahli dan insinyur. Pada awalnya, Logika fiuzzy diterapkan hanya

di beberapa daerah, seperti jumlah orang yang telah mampu menggunakan.
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Mendiagnosa sistem, pemasaran sistem, kegiatan penelitian (pada ekonomi)
kontrol air kualitas, prediksi gempa, klasifikasi dan pengenalan pola.
Penggunaan fuzzy area sistem daya telah dilakukan juga, seperti analisis
probabilitas, prediksi dan kontrol beban, Identifikasi kesalahan generator dan
perencanaan pemeliharaan generator.

9 (Adiguna et al., 2017) “Penerapan Logika Fuzzy Pada Penelitian Mutu
Dosen Terhadap Tri Dharma Perguruan Tinggi”. Tri dharma perguruan
tinggi suatu kegiatan yang dilakukan oleh pihak dosen karena termasuk beban
kerja dosen sesuai peraturan presiden. Dalam melaksanakannya perguruan
tinggi mempunyai peran sangat penting yang mendukung kegiatan tersebut.
Salah satu yang digunakan dalam penelitian mutu dosen terhadap beban kerja
dosen tersebut. Dalam penelitian ini dirancang aplikasi logika fuzzy untuk
menghitung nilai mutu dosen terhadap pelaksanaan kegiatan dan diperlukan 27

rules untuk menerapkan logika fuzzy ini.

2.5 Kerangka Pemikiran

Kecelakaan kerja, suatu kondisi yang berakibat fatal bagi karyawan bahkan
sampai merenggut nyawa para pekerja mengingat hal ini menimbulkan dampak
negatif pada kondisi fisik pada karyawan seperti cacat fisik, trauma bahkan dapat
menimbulkan kematian. Banyak penyebab yang menimbukan kecelakaan kerja
pada galangan kapal ini diantaranya kelalaian pekerja, kurangnya kesehatan dan
keselamatan kerja yang disiapkan oleh perusahaan tersebut. Jenis-jenis dari

kecelakaan kerja itu sendiri diantaranya, meninggal karena tertimpa oleh besi,
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wajah terkena minyak panas dari kapal, terbakar dalam kapal, dan lain sebagainya.
Tidak hanya keselamatan dan kesehatan kerja, namun kesehatan karyawan yang
buruk dapat mengakibatkan kecenderungan tingkat absensi atau izin sakit yang

inggi sehingga produksi semakin rendah dan menghambat proses kerja.

. Tinggi
Data kecelakaan Hasil
kerja pada |_»/ Metode Sugeno Pengujian
PT.PANDAN menggunak
BAHARI an Matlab Rendah

Gambar 2.6 Kerangka pemikiran
Pada gambar ini, penelitian ini menggunakan data kecelakaan kerja didapatkan
dari PT.Pandan Bahari Shipyard piode 2019. Dimana data tersebut akann diolah di
program matlab menggunakan metode sugeno dan setelah data tersebut di proses

maka si peniliti dapat menyimpulkan penelitian ini.



