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ABSTRACT

Linear Programming with Artificia Intelligence techniques based on Fuzzy Logic is one of the
techniques in decision support for the leadership of the company in determining its policy and is a cause
in analyzing a problem, solve and create a solution with the aid of a computer machine. Furthermore, the
data were analyzed to study the patterns of each of the techniques used. Then selected the decision-
making techniques used Fuzzy Linear Programming is a better way to assist and accelerate the
dissemination of information, trsnsfer data, and improve service to users, as well as the efficiency of the

process and work management.
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1. PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah

Linier Programing merupakan suatu
model umum yang dapat digunakan dalam
pemecahan masalah pengalokasian sumber-
sumber yang terbatas secara optimal. Masalah
tersebut timbul apabila seseorang diharuskan
untuk memilih atau menentukan tingkat setiap
kegiatan yang akan dilakukannya. Masing-masing
kegiatan membutuhkan sumber yang sama
sedangkan jumlahnya terbatas. Secara sederhana
dapat digambarkan sebuah contoh keadaan bagian
produksi suatu perusahaan yang dihadapkan pada
masalah penentuan tingkat produksi masing-
masing jenis produk dengan memperhatikan
faktor-faktor produksi : mesin, tenaga kerja, bahan
mentah dan sebagainya untuk memperoleh tingkat
keuntungan yang maksimal atau biaya yang
minimal.

Dalam pemecahan masalah diatas Linier
Programming menggunakan model matematis.
Sebutan “linier” berarti bahwa semua fungsi-
fungsi matematis yang disgjikan dalam model ini
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haruslah fungsi-fungsi linier. Kata “programing”
janganlah  dikacaukan  dengan  “computer
programing”, seperti yang sering didengar dalam
pembicaraan  sehari-hari, walaupun  secara
mendasar keduanya sering digunakan untuk
perencanaan. Jadi Linier Programing mencakup
perencanan kegiatan-kegiatan untuk mencapai
hasil yang “optimal” vyaitu suatu hasil yang
mencerminkan tercapainya sasaran tertentu yang
paling baik (menurut model matematis) diantara
aternatif-aternatif yang mungkin  dengan
menggunakan fungsi linier.

Untuk mengambil keputusan yang akurat
dan objektif dalam menentukan atau memilih
tingkat kegiatan yang paling menguntungkan dari
produk yang dihasilkan oleh perusahaan. Output
dari system pendukung keputusan  akan
merangking  aternative yang  diharapkan
berdasarkan  kriteria  pertimbangan  yang
mempengaruhi  output  untuk  mendapatkan
keputusan final atau aternative yang terbaik.

Untuk membantu dalan menentukan
jumlah produk mana yang paling menguntungkan
dari perusahaan, maka diperlukan suatu metoda
yang dapat membantu untuk mendapatkan jalan
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keluar dari masalah tersebut. Salah satu cabang
ilmu komputer yang berkembang dan dapat
membantu manusia dalam melakukan proses
komputerisass yang sulit dan kompleks yang
cukup melelahkan manusia adalah Artificia
Intelligence.

Untuk itu metode yang nantinya akan
diterapkan adalah metode Fuzzy Linier
Programming. Fuzzy Linier Programming
merupakan salah satu cabang dari Artificia
Intelligence modern, selain dari Neural Network,
Algoritma Genetika dan beberapa cabang
Artificial  Intelligence lainnya. Metode ini
digunakan untuk membantu mengambil keputusan
terhadap beberapa dternative keputusan untuk
mendapatkan keputusan yang optima. Fuzzy
Linier Programming merupakan modifikasi dari
teori Linier Programming di gabung dengan Fuzzy
Logic di mana hasilnya akan lebih kecil jika
dibandingkan dengan hasil pada metode Linier
Programming.

Dengan menerapkan  Fuzzy Linier
Programming dalam menentukan tingkat produksi
maksimum dianggap dapat membantu untuk
memetakan suatu input ke dalam suatu output
tanpa mengabaikan faktor-faktor yang ada
Dengan mentode ini diharapkan nantinya dapat
membantu dalam proses pengambilan keputusan
yang tepat.

Yang mana Fuzzy Logic dapat digunakan
dalam pemecahan masalah Linier Programing
tersebut. Hal ini merupakan syarat mutlak untuk
dapat  digunakan dalam  Fuzzy  Linier
Programming. Dalam penulisan ini penulis akan
berusaha menerapkan teknik dengan Fuzzy Linier
Programming untuk menyelesaikannya.

1.2. Perumusan Masalah

Bertitik tolak dari apa yang telah
dipaparkan diatas, maka disini dapat dirumuskan
masal ahnya sebagai berikut :

1. Bagaimana merancang model system Fuzzy
Linier Programming untuk menentukan
tingkat setiap kegiatan yang akan dilakukan
dalam proses pengambilan keputusan bagi
pihak menager?

2. Bagaimana mengklasifikaskan nilai dari
masi ng-masing variable?
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3. Bagaimanakah membuat variable alternative
keputusan dengan Fuzzy Linier
Programming?

4.  Bagaimana analisa perhitungan perancangan
klasifikasi tingkat produksi yang dihasilkan
dengan  menggunakan  Fuzzy  Linier
Programming?

1.3. Tujuan dan Manfaat Penelitian

Adapun tujuan dan harapan penulis
lakukan dalam pendlitian ini agar penelitian ini
bermanfaat nantinya adalah :

a. Mempelgari konsep dari system Fuzzy Linier
Programming sebagal alat bagi pimpinan
perusahaan untuk pengambilan keputusan |,
sehingga dapat mengetahui keputusan mana
yang akan di ambil nantinya.

b. Menerapkan teknik Artificia Intelligence
menggunakan metode  Fuzzy  Linier
Programming berbasis komputer  untuk

mendukung keputusan.

c. Merancang konsep aplikasi perangkat lunak
dengan menggunakan Fuzzy  Linier
Programming dengan membuat program yang
mampu  menganalisa  masukan-masukan
berupa kriteria-kriteria permasalahan yang
menjadi pendukung keputusan dari beberapa
aternative yang ada.

d. Mengimplementasikan teknik yang digunakan
ke dalam sebuah software Matlab.

e. Sebagai pendukung dalam pengambilan
keputusan bagi pimpinan perusshaan dalam
menentukan kebijaksanaannya.

1.4.Ruang Lingkup Pendlitian

Agar penulisan ini lebih terarah dan
tujuan yang diharapkan dapat tercapai, maka
penulis menetapkan batasan-batasan terhadap
masalah yang akan diteliti. Dalam melakukan
penelitian ini, penulis akan memberikan batasan
mengenai ruang lingkup peneltian sebagai
berikut:

1. Menentukan fungs tujuan maksimum dan
minimum serta memformulasikannya dalam
bentuk matematis.

2. Mengidentifikas batasan-batasan ~ yang
berlaku dan memformulaskannya dalam
bentuk matematis.
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3. Menggambarkan masing-masing garis fungs
keanggotaan untuk tiap-tiap persamaan.

4. Mencari titik yang paling menguntungkan
(optimal) dihubungkan dengan fungsi tujuan.

5. Menentukan parameter dan rule untuk
mendapatkan hasil yang terbaik serta
menerapkan dan mengimplementasikan Fuzzy
Linier Programming dalam suatu proses
pengambilan keputusan.

6. Pengolahan data menggunakan bantuan
software  MATLAB, yang hasl rulenya
ditampilkan dalam bentuk Grafik.

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

3.3.1. Perancangan Mode Sistem Fuzzy
Linier Programming
Dalam menyelesaikan permasalahan ini
dengan sistem fuzzy linier programming dapat
digunakan dengan langkah-langkah sebagai
berikut :

1. Linguistik Variabel ( Fuzzification)

Melakukan spesifikass masalah dan
mendefenisikan linguistic variabel, menentukan
variabel input dan variabel output. Pada masalah
ini yang menjadi variabel input adalah Bagian
Tanam, Bagian Pengolahan dan Bagian Proyeks
Produksi untuk otput dari penelitian ini adalah
Bagian Operasional. Pertama akan dirancang
knowledge base yaitu input dan output
member ship function serta fuzzy if then rule untuk
fuzzy logic unit yang akan dibantu dengan
meggunakan  perangkat  lunak  (software)
MATLAB fuzzy toolbox Software. Pembuatan
fuzzy if then rule di ekstrak berdasarkan
kemampuan manusia.

2. Linguistik Rule

Disini dilakukan pemetaan dari input dan
output pada sistem fuzzy, yang akhirnya akan
diseting ke dalam bentuk condition and action. Hal
ini bisa disebut dengan IF — THEN - RULE,
dengan format If antecedent then consequent.
Ancedent yang dimaksud adalah input dari system
Fuzzy, sedangkan untuk consequent diasosiasikan
terhadap output.
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Berikut ini akan ditampilkan tabel 1 dari
linguistic variable input bagian tanam, bagian
pengolahan, dan bagian proyeksi produksi untuk
outputnya bagian operasional.

Tabel 1. Linguistic Variabel Input dan Output

[nput/ Fuzzy Fuzzy Set Label
Output Variabel
Tanaman Sela | TS
Tanaman TBM
Bagian Belum
Tanam Menghasilkan
Tanaman ™
Input Menghasilkan
Bagian Rotan R
Pengolahan | Coklat C
(Ambil) Karet K
Bagian Luas Lahan L
Proyeksi | Totd (Kg) T
Produksi | Hasil (Kg/Ha) | H
Bagian Banyak B
Output Operasional Cukup C
Sedikit S

Pada tabel. 1 diatas terlihat bahwa input

fuzzy terdiri atas:

1. Bagian Tanamanyaitu: TS TBM, TM

2. Bagian Pengolahan (Ambil) yaitu: R, C, K
3. Bagian Proyeksi Produksi yaitu: L, T,H

Untuk variabel outputnya adalah bagian
operasional yang terdiri atas B, C, S.

Setelah penentuan variabel yang akan
digunakan, maka selanjutnya menentukan rating
kecocokan setigp dternatif pada kriteria yang
ditemukan. Kemudian dari nilai yang disebut
sebagai himpunan fuzzy pada fuzzy linier
programming.  Himpunan-himpunan  tersebut
merupakan alternatif untuk menentukan keputusan
dalam memilih dan menentukan tingkat setiap
kegiatan yang akan diambil atau dilakukan,
dimana masing-masing kegiatan membutuhkan
sumber yang sama sedangkan jumlahnya terbatas.

Himpunan tersebut adalah :

1. Variabel Bagian Tanam

Pada variabel bagian tanam digunakan
kurva berbentuk bahu untuk himpunan fuzzy
Tanaman Menghasilkan, dan kurva berbentuk
segitiga untuk himpunan fuzzy Tanaman Belum
Menghasilkan dan Tanaman Sela, dapat
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ditampilkan pada gambar 4.3.b, kemudian
bilangan fuzzy tesebut dikonversikan ke dalam
bilangan crisp, yaitu : tanaman menghasilkan 0.80,
tanaman belum menghasilkan 0.20 dan tanaman
sela 0.04.
Fungs keanggotaan pada variabel bagian-

tanam dirumuskan sebagai berikut :

1. x < 0.04
0.20-x ;0.04<x<0.20

0.16

TS [x]

0;x=0.20

0; x <£0.20 atau x =0.80
Xx-0.04 ;0.04<x<0.20
0.16

TBM [x]

0.80-x ;0.20<x<0.80
0.20

0:x < 0.20
x-0.20 ;0.20<x<0.80
0.20
1, x=>0.80

™ [x]

2. Variabel Bagian-Hasil
Pada variabel bagian tanam digunakan
kurva berbentuk segitiga untuk himpunan fuzzy
Rotan, dan kurva berbentuk segitiga untuk
himpunan fuzzy Coklat dan Karet, dapat
ditampilkan pada gambar 4.3.c, kemudian
bilangan fuzzy tesebut dikonversikan ke dalam
bilangan crisp, yaitu : Karet 340 hari, Coklat 52
hari dan tanaman sela 0.
Fungs keanggotaan pada variable bagian-
hasil dirumuskan sebagai berikut :
Ix 20
0.20-x ;0.04<x<0.20
0.16
0;x=0.20
0; x <0.20 atau x =340

Ryl

x-0.04 ;0.04<x<0.20
0.16
0.80-x ;0.20<x<0.80
0.20

Clyl

0;x <0.20
x-0.20 ;0.20<x<0.80
0.20
1, x=>0.80

K [y]
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3.3.2 Implementas Sistem

Setelah dilakukan analisa seperti  yang
dijelaskan di atas, maka sampailah pada tahap
implementasi. Impelentasi adalah tahap pengujian
terhadap data-data yang sudah ada. Dalam hal ini,
implementasi  dilakukan untuk memilih  dan
menentukan tingkat setiap kegiatan yang akan
diambil atau dilakukan, dimana masing-masing
kegiatan membutuhkan sumber yang sama
sedangkan jumlahnya terbatas., dimana data yang
sudah dianalisa akan diuji dengan Fuzzy Linier
Programming. Setelah itu akan ditentukan rule-
rule yang akan mendukung proses pengujian dari
data yang akan diproses. Pengujian data akan
dilakukan  dengan  menggunakan  software
MATLAB pada fuzzy toolbox.

3.3.3 Representas Nilai Z (Nilai Maksimum)

Pada Fuzzy Liniear Programming akan
dicari suatu nila z yang merupakan fungsi
obyektif yang akan dioptimasikan sedemikian
hingga tunduk pada batasan — batasan yang
dimodelkan dengan menggunakan himpunan
fuzzy.
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Proyeksi Data Perusahaan :
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Tabel 4.3.a. Data-1

Tanaman LuasTotal (Ha) Total (Kg/Ha) Total Hasll (Kg)
Karet 1477 21347,700
14447
Coklat Kering 190 748 100000
Rotan 50 - -
Tabel 4.3.b. Data-2
Lahan Luas(Ha)
™ 11747.6
TBM 2939.4
TS -
Tota 14687
Tabel 4.3.c. Data-3
Jenis Tanaman Kebutuhan Sumber Daya ' Total
Lahan (Ha) Hasl (Kg/Ha) Hasl (Kg) (%)
™ 6158,8 21347,700 3,46 80:4=20
TBM 1544,7 100100 64,8 20:4=5
TS 1 - - 4:4=1
Jumlah 14687 1214477 68,26
Dapat dibawake bentuk :
—g—-ﬁa ?Ka:re? gan Coklat) : Maksimumkan :20x; +5x2 +x3
(20%* 14447)+190=3079,4 :0,5 = 6158,8 dengan batasan : 6x; +x2 +0,001x3 < 14
TBM (Karet dan Rotan) : (5%*14447)+50 = 2%, +10x, <12

772,35: 0,5 =1544,7

TS (Rotan) 1 (1%*50)=0,5:05=1
Fungsi Tujuan :
Maksimum
Dengan batasan :
6158,8 X1 + 1544,7x2 + x3 <= 14687
21347,700 x; + 100100x, < 121447,7
3,46x,+ 64,8 x, < 68,26

X1y X2, x3 >0
6x1+ x2+ 0,001x3 <= 14
2x1 +10x2<=12
0,3x1 + 64x2 <= 68
Ketiga batasan memiliki tolerans interval masing
—masing

Z=20X1+5X2+x3

: 1000
: 10000

110

Sehingga:
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0,3x1 + 64x2 <68

X1,x2x3 20
Jikat=0 (| =1), makabentuk di atas menjadi :

1 20%, +5x2 +x3

6x; +x2 +0,001x3
2 X+ 1OX2 < 12

0,3x1 +64x2 <68
X1x2x3 20

Maksmumkan; Z=20x1+x2 +0,001x3 +S1 =14

M aksimumkan
<14

Batasan :
6x; +x2 +0,001x3+St =14
2 X, + 10x, +S2 <12
0,3x1 + 64x 2 +S3 <68

X1,x2x3 20
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3.3.4 Penyelesaian Dengan  Menggunakan
Software Matlab Fuzzy T oolbox

Pengujian data dapat kita lakukan dengan
menggunakan Software Matlab Fuzzy Toolbox
sebagai berikut :

1. Menentukan variabel input dan output untuk
menentukan produk yang maksimal, dapat
dilihat pada gambar 1. berikut :

-4 [FE Editars Unlitled

s vnriar -y

arc el wd m =
il zd
2 et
SaT i

Tim o Wedan

L =)

i

RETY R [T RE ST BT LRF TR R VT TG Y S

Gambar 1.
FIS Editor Variabe Input dan Output

Dari gambar 1 melihatkan FIS Editor variabel
input dan output yang menggunakan metode
mamdani, dimana yang menjadi variabel input
adalah Bagian-Tanam, Bagian-Hasil, Bagian-
Produksi, sedangkan untuk variabel outputnya
adalah Bagian-Operasiona

Menentukan membership function dari ariabel
Bagian-Tanam adal ah seperti pada gambar 2 :

) ‘i lmratip Bamchn Ealars nliial

o, TR

B L e

Tanarewdt Tedhien Plarihaclba

e o e TR |
L T P o T el

1 camd Havhdthe | Inwson e =< ar H T e,

kan | RN T Iy

LA

K
red

i o T
|

|L-mpnwr-'c--'-| Lo oo WA, |

Gambar 2.
Member ship Function Variabel Bagian Tanam
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Dari gambar 2 dapat dilihat bahwa terdapat
3variabe input untuk Bagian Tanam yaitu Tanaman
Sda (TS), Tanaman Bdum Menghasilkan (TBM),
Tanaman Menghasilkan (TM).

A (Komposisi Tanaman)
Komposis Tanaman = (TS, TBM, TM )
Dimana:

TS =Tanaman Sela

TBM = Tanaman Belum Menghasilkan

TM = Tanaman Menghasilkan

Tabel 4.5. berikut akan melihatkan defenisi dari
member ship function Komposisi Tanaman.

[Inputl]

Name = Komposisi Tanaman

Range=[01]

NumMFs=3

MF1 ="TM’ : trimf, [-0.36 -0.04 0.04 0.36]

MF2 ="TBM’ : trimf, [0 0.526 1]

MF3 ="TS’ : trimf, [0.6 1 1.4]

Menentukan  membership  function  dari
variabel Pengambilan Hasil adalah seperti
pada gambar 3 :
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<} Membership Function Editor; Untitled
File Euil i

IS ver sbles hearheship ncfine plets PI3CpoiREE 1

et Fulan C_ltllul H.I.m:l
EVaTa T
5:{,>\ .-'JI..-"‘-.UK-\J

Baian-Hesil
o &1 {8 e L | 04 0E CB 0.7 e £g
INgLE watlshie | Esn an-ambl
Corr=ntstariazl= Zumert h!n:rnl:uﬂ'.prl.,l'v;:i-:-n.ldi-:L. an MF t-:--s-:b-;t]
bozmic Bagan Anitil Hams Karst
'I'._.,];..:.' IMFLE Eipe “rirrt Li

Darame. [0.33 2F230E07T

Fergz [31]
Cizplay Ranca [31] Hely Close I

Chaaging patanecer for WMF 2k [0.387 0723 0 8579]

Gambar 3. Membership Function Variabel Pengambilan Hasil

Dari gambar 3 dapat dilihat bahwa terdapat 3 4. Menentukan  membership  function  dari
variabel input untuk Pengambilan Hasil yaitu variabel Bagian-Produksi adalah seperti pada
Rotan, Karet, Coklat. gambar 4 :

I A (Bagian-Hasil)

Bagian-Hasil = (K, C,R)

Dimana:
R = Rotan
C = Coklat
K = Karet

Tabel 4.6. berikut akan melihatkan defenis
dari membership function Bagian- Hasil.
[Input2]
Name = Bagian-Hasi|
Range=[01]
NumMFs=3
MF1 ="K’ : trimf, [-0.4 0 0.4]
MF2 ="C’ : trimf, [0.381 0.723 0.8579]
MF3 ="R’ : trimf, [0.6 1 1.4]
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=) Membership Function Editor: Untitled
Fle Edit View

212 \aiables Pei=rubi=r =t i funclion plus Pob paintz: | 18
Rofan ' ' | Coklat j ' Watet
Tyt {" | | 1k
oA | AR
Haian: | aramemr
q [
Yo =
auwi
Bragizn-Hi=i A
i ik ] = e i I F iF; ] s |
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Farams [2257]
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Gambar 4. Membership Function Variabel Proyeksi Produksi

Dari gambar 4 dapat dilihat bahwa terdapat 3 5. Menentukan  membership  function  dari
variabel input untuk Bagian-Hasil yaitu Rotan, variabel Bagian-Operasional, yang merupakan
Coklat, Karet. variable output adalah seperti pada gambar 5:
I A (Bagian Hasil)

Bagian-Produks = (L, T,H)

Dimana:
R = Rotan
C = Coklat
K = Karet

Tabel 4.7. berikut akan melihatkan defenis
dari membership function Bagian-Produksi.

[Input3]

Name = Bagian-Produksi
Range = [0 1]

NumMFs=3

MF1="L": trimf, [-0.4 0 0.4]
MF2 ="T" : trimf, [0.1 0.5 0.9]
MF3 ="H’ : trimf, [0.6 1 1.4]
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Gambar 5 Membership Function Variabel Bagian-Operasional

Dari gambar 5 dapat dilihat bahwa terdapat 3
variabel output untuk Hasil Produks
Maksimal yaitu Karet, Coklat, Rotan.

I A (Bagian-Operasional)

Bagian-Operasional= (K, C, R)

Dimana:
K = Karet
C = Coklat
R = Rotan

Tabel 4.8 berikut akan melihatkan defenisi
dari membership function Bagian-Operasional

[Outputl]

Name = Bagian-Operasional
Range=[01]

NumMFs=3

MF1 ="K : trimf, [-0.4 0 0.4]

MF2 ="C’ : trimf, [0.103 0.503 0.903]
MF3 ="R’ : trimf, [0.6 1 1.4]

Diterbitkan Fakultas Teknik UNA

6. Menentukan rule yang dihasilkan dalam hal
ini yang digunakan
IF....and....and..... THEN.......... addah pada
gambar 6 sebagai berikut :

18
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Gambar 6 Rule Editor Bagian-Oper asional

Kesmpulan Hasil Akhir :

Dengan menggunakan Linier
Programming biasa (t=0), maka kegiatan yang
utama yang lebih (maksimum), jika dibandingkan
dengan tingkat kegiatan yang lain akan diperoleh
Jjika kegiatan | sebesar 3% (Hasil Akhir x1 pada
LP) dan kegiatan Il sebesar 1% (Hasil Akhir x2
pada LP) dan besar kegiatan yang diperoleh (2)
adalah sebesar 9%, pada kondisi ini dibutuhkan
kegiatan | sebanyak 3% (x1) dan kegiatan Il
sebanyak (x1+x2) adalah 4% dan hasil kegiatan
yang ke Il adalah (3x1+10x2 - 3*3+10*1 =
9+10) adalah 19%.

Jika digunakan dengan Fuzzy Linier
Programming (A=0.368), kegiatan yang utama
(maksimum) akan diperoleh jika kegiatan | sebesar
5.207% dan kegiatan |l sebesar 2.174% dan besar
kegiatan yang diperoleh (Z) sebesar 12.588% |ebih
banyak jika dibandingkan dengan Linier
Programming biasa.

Dengan catatan pada kondisi ini
dibutuhkan kegiatan | sebanyak 5.207% dan
kegiatan Il sebanyak (x1+x2) - 7.374% serta
kegiatan Il sebesar (3*5.207+10* 2.174%) adalah
27.361%. Tentu sgja hasil ini mengharuskan
perusahaan untuk meningkatkan kegiatan | sebesar
2.07% (5.207-3) kegiatan Il sebesar 3.374%
(7.374%-4).
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4. KESIMPULAN DAN SARAN
4.1. Kesimpulan

Dari penelitian yang dilakukan dapat di ambil
beberapa kesimpulan diantaranya sebagai
berikut :

1. Aplikasi sistem fuzzy linier programming
pada tesis ini dapat digunakan untuk
pengambilan keputusan bagi pihak yang
ada
hubungannya dengan masalah produksi
maksimal.

2. Dengan menggunakan system ini dapat
mengurangi masalah yang selalu rumit
menjadi masalah yang
mudah diatasi dan dapat diperkecil.

3. Sistem fuzzy linier programming adalah
sistem yang perlu disesuaikan dengan
software yang digunakan.

4. Pengujian terhadap tingkat hasil produksi
yang maksimal dengan menggunakan
Fuzzy Linier Programming (FLP) dalam
pengambian keputusan untuk menentukan
hasil produksi yang maksimal.

4.2. Saran

Dari uraian diatas pada bab sebelumnya dapat
di berikan saran-saran untuk pengembangan
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ke depannya dengan beberapa saran sebagai

berikut :

1. Dari kgjian diatas, penulis mengharapkan
dengan adanya Pada peneitian ini serta
keterbatasan waktu dan keterbatasan
masalah  yang  teah ditetapkan
sebelumnya, maka penulis mengharapkan
adanya penelitian lebih lanjut.

2. Pada penelitian ini diharapkan system
fuzzy linier programming ini pada level
manajemen, baik pada level tingkat atas
maupun pada level tingkat bawah dalam
suatu organisasi, perusahaan Mmaupun
institusi.

3. Pendlitian ini hanya sebatas desain
system yang berbasis fuzzy linier
programming dan tidak dilakukan
pembuatan program yang spesifik.

4. Pengujian dapat dilakukan dengan
menggunakan MATLAB Toolbox.
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