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ABSTRACT

There are three parameters associated with each Linear Programming Model, one of which is the objective
function coefficient. This coefficient describes the contribution of one unit of the associate decision variable to
the value of the objective function value. In the traditional Linear Programming Model, it is assumed that the
values of the obfeciive funciion cosfficients are crisp or cerlain. This article discuses an approach fo formulate
and fo solve a Linear Programming Model in the case the objective function coefficients are in the form of

triangular fuzzy number
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PENDAHULUAN

Sejak dikembangkan oleh
George Dantzig pada tahun
1847, Model Pemrograman Li-
near (MPL) telah digunakan
dalam pemecahan masalah
optimasi di sekior
industri dan Bahkan
survey kepada perusahaan
yang pernah dilakukan oleh
Fortune 500 menunjukkan 85%

pelbagai
jasa.

dari respondennya mengguna-
kan MPL (Winston, 2003)

MPL tersusun atas dua
komponen utama yaitu fungsi
objektif dan kendala. Fungsi
objektif berkaitan dengan tuju-
an yang hendak dicapai. Fung-
si ini akan dimaksimumkan mi-
salnya bila menyatakan keun-
tungan, atau diminimumkan bi-
la berkaitan dengan ongkos

produksi yang harus dikeluar-
kan. Fungsi objektif adalah
fungsi dari beberapa variabel
yvang disebut variabel keputu-
san. Pada realitanya keseluru-
han variabel keputusan ini ha-
rus memenuhi satu set perti-
daksamaan yang disebul ken-
dala.

Setiap MPL memiliki 3 bu-
ah parameter, yvailu koefisien
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fungsi objektif (KFO) yang
terdapat pada fungsi objektif,
seria koefisien teknologi dan
koefisien ruas kanan Yyang
keduanya terdapat pada ken-
dala. KFO yang selama ini
dikenal dalam pembahasan
MPL bersifat tegas. Tulisan ini
akan membahas suatu pende-
katan baru terhadap MPL de-
ngan KFO yang bersifat kabur
(fuzzy).

LANDASAN TEORI

Pemodelan Pemrograman
Linear dengan Koefisien Fung-
si Objektif berbentuk Bilangan
Kabur Segitiga memeriukan
beberapa konsep sebagai lan-
dasan teorinya. Konsep yang
dimaksud meliputi  bentuk
umum model pemrnograman
linear, asumsi pada model pe-
mrograman linear serta konsep
biléngan kabur.

Bentuk Umum  Maodel
Pemrograman Linear dan
llustrasinya

Secara ringkas MPL beser-
fa kedua komponen utama
(fungsi objektif dan kendala)
dan ketiga parametemya (koe-
fisiean fungsi objekfif (KFO),
koefisien teknologi serta ruas
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kanan) dapat dinyatakan da-
lam model matematika berikut
ini:

maksimasi cx = i,-:jx TR
=t

terhadap kendala
Ax < b (2)
x=0 (3)

(Catatan: “maksimasi” dapat di-

ubah jadi "minimasi”,
*<" pada (2)
dapat diubah men-
jadi * =" atau "=")

dan

Dalam hal ini :

— vektor kolom
x=(x, = %; o ox)
disebut vekior keputusan,

disebut variabel kepu-
tusan ke-j,

— vektor baris
g:{el = c_j s cl]-
disebut vekfor koefisien
fungsi objektif,

- ¢, adalah koefisien fungsi
objektif (KFO) dari variabel
kepulusan ke-j

- A = [ay],.,adalah matrks
koefisien teknologi

adalah koefisien fek-

nologi dari varabel ke-

putusan ke-j pada kendala
ke-i,

- vektor kolom

b=(b, - b, b,.)’
disebut vekior ruas kanan

- b, adalah koefisien ruas
kanan pada kendala ke-i

- j=12..n" (n = jumiah
kendala), dan i =1,2,...m
{m = jumiah variabel kepu-
tusan)

Sebagai ilustrasi, tinjau
masalah berikut, yaitu modifi-
kasidari (Wang, 1992):
Perusahaan Doll, Inc. mem-
buat dua macam boneka, yaitu
Boneka | (ukuran besar) dan
Boneka |l (sedang). Boneka |
dan |l masing-masing membe-
rikan keuntungan Rp 4000
dan Rp 3000 per buah. Untuk
pembualannya Boneka | me-
merlukan 2 unit bahan baku
dan 1 jam kerja. Boneka I
memoeriukan 1 unit bahan baku
dan 1 jam kerja. Tersedia 500
jam kerja dan 400 unit bahan
baku. Doll,
model yang memberi keun-

Inc. memeriukan

fungan maksimum.

Untuk memodelkan masalah

ini ditempuh langkah-langkah

berikut:

— definisikan variabel kepu-
tusannya, yaitu :
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X, = jumiah Boneka | yang
akan dibuat
x, = jumiah Boneka Il yang
akan dibuat

- rumuskan fungsi objektif-
nya, vyaitu maksimumkan
z = 4000x, +3000x,

- rumuskan kendalanya, yai-
tu:
kendala jumiah jam kerja:
2x, + x, <500
kendala
baku:
kendala nonnegativitas dari

jumiah  bahan

X, + X, <400

variabel keputusan:
XX, 20
Secara kompak, MPL dani
masalah Doll, Inc., adalah

sebagal berikut:
maksimumkan

z =4000x, +3000x, dengan
kendala:

2%, + X, =500

X, + x, =400

X;,Xy 20
Mengacu pada persamaan (1)
dan pertaksamaan (2), dida-
patkan:

X=(%;.%; }' \

¢ = (4000 3000),
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A=ﬁ :] dan b=(500,400)"

Pemecahan masalah Doll,
Inc. dan umumnya MPL dapat
diperoleh secara manual mela-
lui Metode Simpleks, atau
dengan bantuan perangkal lu-
nak seperti LINDO, QSB dan
lain-lain.

ASUMSI PADA MODEL

PEMROGRAMAN LINEAR
Terdapat 4 (empat) asumsi

yang dikenal dalam Model

Pemrograman Linear, yaitu

Asumsi Proporsionalitas,

Asumsi  Aditivitas, Asumsi

Divisibllitas serta Asumsi Ke-

tertentuan. (Winston, 2004).

Kecuali Asumsi Divisibilitas,

pembahasan MPL selama ini

menuntut dipenuhinya ketiga
asumsi yang lain.

Asumsi Ketertentuan (te-
patnya Asumsi Ketertentuan
Paramater) menuntut terten-
tunya nilai semua parameter
pada MLP. Pada kasus Doll,
Inc. asumsi ini telah dipenuhi
karena untuk:

- parameter KFO, komponen
¢ sudah tertentu nilainya,
yaitu tepat 4000 dan tepat
3000,

parameter kosefisien
teknologi, komponen
matriks A sudah tertentu
nilainya, yaitu tepat 2, iepat
1, tepat 1 dan tepat 1, dan
- parameter koefisien ruas
kanan, komponen vektor b
sudah tertentu nilainya,

yaitu tepat 500 dan tepat
400.

Tulisan ini ditujukan bagi
perumusan MPL dalam hal
Asumsi Ketertentuan tidak
dipenuhl, lebih spesifik agi,

dalam hal parameter KFO
tidak memenuhi  Asumsi
Ketertentuan.

Bilangan Kabur

Ketika kita berbicara ten-
tang jumiah roda pada sebuah
sepeda motor, jumiah jendela
pada suatu mobil sedan, jum-
lah senar pada sebuah gitar,
jumiah halaman pada sualu
buku, kita dihadapkan pada
jumlah yang sudah tertentu,
yaitu tepat 2 (dua) buah, tepat
4 (empat) buah, tepat 6
(enam) buah, tepat 200 (dua
ratus) halaman.
berbeda halnya
ketika kita berbicara tentang:

Sangat
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- jam kedatangan koran
langganan, mungkin Kita
akan berkata sekitar pukul
5.30

- volume air kemasan dalam
botol, mungkin kita akan
berkata kira-kira 500 mili-
liter

- waktu tempuh Bandung-
Jakarta, mungkin kita akan
berkata hampir 200 menit

-~ biaya bahan baku pembu-
atan sebuah compact disc
kosong kualitas rendah,
mungkin kita akan berkata
kurang lebih Rp 1200.
Banyak hal, dan agaknya

ini yang lebih sering terjadi,

dalam dunia nyata yang tidak
kita untuk
menggunakan frase tepat se-
kian, melainkan harus puas

memungkinkan

dengan menggunakan bebera-
pa frase berikut ini yang meng-
gambarkan  ketidaktepatan,
seperti sekitar sekian, kira-
kira sekian, hampir sekian,
kurang lebih sekian dan seje-
nisnya.

Disiplin Matematika mem-
berikan konsep untuk meng-
gambarkan situasi ketika keti-
daktepatan menjadi tak tere-
lakkan lagi. Konsep tersebut

diperkenalkan pertama kali
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oleh Lotfi Zadeh, berdarah
Iran, pada tahun 1965 melalui
ulisan legendarisnya vang
berjudul Fuzzy Sets yang
dimuat pada jurnal interna-
sional Information Control
halaman 338-353 (Wang,
1897). Nama dari konsep itu
bervariasi, ada yang menye-
butnya Fuzzy Leogic, Fuzzy
Sets, Fuzzy Mathematics.
Istilah fuzzy pun belum men-
dapatkan kesatuan pendapat
dalam hal terfjemahannya. Ada
peneliti yang menterjemahkan-
nya sebagai kabur, tidak te-
gas, halus. Dalam tulisan ini
dipilih padanan kabur untuk
kata fuzzy. Secara intuilif se-
bagian dari konsep Fuzzy
Logic akan digunakan, konsep
yang dimaksud tersebut adalah
yang berkailan dengan bila-
ngan kabur.

Tinjau himpunan A, himpu-
nan bilangan yang sama de-
ngan 3, jadi A= {3}. Himpunan
ini hanya memiliki sebuah ang-
gota, yaitu 3. Himpunan ini di-
cirikan oleh sutau fungsi, yang
disebul fungsi karakteristik
dari himpunan A, yaitu 7, (x)

yang persamaannya adalah:

l,jika x=3
#“{x}={ﬂ,jikax #3
karakteristik  ini
memberikan derajat keanggo-
taan kepada setiap unsur di
himpunan semesta. Misalnya
bilangan 3 memiliki derajat

Fungsi

keanggotaan penuh, vaitu 1,
terhadap himpunan A. Bila-
ngan 5, 4, 2, 1 sama sekali tak
memiliki derajat keanggotaan
sedikitpun terhadap himpunan
A, arlinya derajat keanggota-
annya adalah 0. Demikian pula
terhadap bilangan berikut ini,
yang sebenamya cukup dekat
nilainya terhadap bilangan 3,
yaitu:
3.1; 3.01; 3.001; 2.999; 2.89;
29

Sekalipun bilangan - bila-
ngan ini cukup mendekati 3,
namun terhadap himpunan A
bilangan ini berderajat keang-
gotaan 0. Himpunan yang ha-
nya mengenal dua jenis relasi
antara suatu unsur dengan
suatu himpunan, yaitu:
sualu unsur adalah anggota
dari suatu himpunan,

atau

suatu unsur adalah bukan
anggota suatu himpunan,




dan tidak mengenal relasi di
antara kedua ekstrim ini, di-
sebut himpunan tegas. Pada
himpunan jenis ini, hanya dike-
nal dua jenis derajat keang-
gotaan yaitu keanggotaan pe-
nuh dengan nilai fungsi karak-
teristik sebesar 1, serta keti-
dakanggotaan sama sekali.

Berbeda dengan himpu-
nan tegas, himpunan kabur,
mengenal konsep keanggo-
taan sebagian. Sebagal con-
toh, sekalipun tidak sebesar
derajat keanggotaan bilangan
3, bilangan 3.1 atau 2.9 masih
mendapatl semacam pengaku-
an untuk menjadi anggota him-
punan A, misalnya saja ma-
sing-masing derajat keanggo-
taan 0.9. Bila himpunan nilai
derajat keanggotaan himpunan
tegas adalah himpunan biner
{0,1}
derajat keanggotaan himpunan
kabur ada pada interval tertu-
tup [0,1].

Himpunan bilangan yang
nilainya sekitar 3, atau kira-
kira 3, atau hampir 3, atau
kurang lebih 3 adalah contoh
himpunan kabur, yang sering
pula disebut bilangan kabur 3.
Terdapat dua jenis bilangan
kabur yang sering dipakai da-

maka himpunan nilai
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lam prakiek, yaitu bilangan
kabur segitiga dan bilangan
kabur trapesium (Wang,
1887).

Bilangan kabur segitiga
b, dilambangkan dengan b,
adalah kabur
dengan batas bawah a dan
batas atas c¢ serla fungsi
keanggolaan segitiga, yang
didefinisikan sebagal:

{{:ﬂﬂﬁmmih asx<h

By (xabe)e

himpunan

(e-x)(c-bhjikabsxse  (4)
0, jika x>catin x<a

Bilangan kabur segitiga b pa-
da (4) seringkali pula dilam-
bangkan dengan
b=(",b",b")
atau

b=(a,b,c)

dalam hal ini

b =a,b"=bdanb* =c.

(3)

Sebagai contoh bilangan kabur
segitiga 3, atau 3, secara
subjektif, dapat didefinisikan
melalui fungsi keanggotaan:
3=y 5(x:2.534)
2(x-2.5),jika 2.5 x <3
=4 —(4-x), jikald<x <4
0,jika x > 4atau x <2.5

=3~3%3%) =25, 3, 9)

Pada himpunan bilangan kabur

segitiga 3, atau3, derajat ke-
anggotaan beberapa anggota-
nya disajikan pada Tabel-1.

Pemodelan Pemrograman
Linear dengan Koefisien
Fungsi Objektif Kabur

MPL yang terdiri atas fung-
si objektif (1) dan kendala (2)
akan menjadi Model Pemro-
graman Linear dengan Koe-
fisien Fungsi Objektif Kabur
(MPLKFOK) bila nilai-nilai pa-
rameter KFO merupakan bila-
ngan kabur.

Berikut ini adalah langkah-
langkah yang berkaitan de-
ngan pembentukan MPLKFOK
dan pemecahannhya. Lang-
kah-1 sampai dengan Lang-
langkah
pembentukannya, sedangkan
Langkah § dan Langkah-8
adalah pemecahannya.
Langkah-1: Tentukan MPL
yang akan diubah ke dalam
MPLKFOK (dalam hal ini ada-
lah masalah (1) dengan ken-
dala (2) dan (3))
Langkah-2: Tentukan jenis
bilangan kabur bagi setiap
KFO (akan dipilih bilangan
kabur segitiga (4))

kah-4 merupakan
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Tabel 1. Beberapa nilai derajat keanggotaan dari himpunan bilangan kabur segitiga 3 (3)

X 25|26 |27|28|12913|32|34|36|38 |4
#y(%:2.5,3,4) 02|04(06|08|1|08|06|04(02]|0
Langkah-3: Tentukan: ubah masalah tersebut men-
E} EZ{E‘_ - 'G_j E} -';Edf'. , !mh o Ji -t":':::-::g"':l
veklor koefisien fungsi minz, = [cu -~ )x, max Zy = Oy, Ba, (00 —L":;-Irg“ﬁ' Pt T T
i t':l:-lt min
objektif kabur(KFOK) yaitu maxz, = et - IJ}’ v « ik e
vektor yang unsur-unsur- jéngan kendal ; L O
n?ra adalah KFO yang . .p by, 0 1 i‘:];!'gn; i £ e Oy comen
difuzzykan, x20 | N YO o
b) veklor-veklor yang meru- Langkah-6: Unfuk memecah- syb.langkah 6-3:
pakan komponen daf  kan masalah pada Langkah-5  Definisikan masalah LP berikut
KFOK, yaitu ¢, , ditempuh sub-langkah berkut ;.
c) vektor-vektor ¢ ,c"dan it ..x...m':’;.,.m,“)!'*r“’*“a“""a*"}

¢’ yang komponen-kom-

ponennya berturut - turut

adalah batas bawah KFO,

KFO itu sendiri serta batas

atas KFO.
Langkah-4: Rumuskan pemro-
graman linear bertujuan maje-
muk berfungsi tujuan memak-
simumkan nilai bilangan kabur
segitiga, sebagai berikut:
maksimasiz=(¢ x,e"x, ¢ x)
dengankendala

Ax=b

x=0

Langkah-5: Untuk memecah-
kan masalah pada Langkah-4
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Sub-langkah 6-1:
Tentukan nifai-nilai berkut ini;

9 ™= in
X[ ufa 5h, x 20

T SRS

o = max c'x
o X=fu| Ax S, w 30}

o M= Im e'x -
: o X AN S, x B0)
0 e L (]
z L ) c =C. X
-iqm-m{ ]

I i!*llmillll.u 3lfl‘l'1c ; =8 }=

Sub-langkah 6-2:

(c®-c )x

Q

s ] i

Zy

dan definisikan pula :
a=minjt, (), 1,, (x),1,, ()}

Sub-langkah 6-4:
Dapatkan masalah berikut
(yang ekivalen dengan masa-
lah Sub-langkah 6-3):

maxa

dengan kendala

u'1i|:t= A d::-lm" -:Th'.ii- k' -t'-'

Hy (D)2 3 i‘l-d_::'“-@'h]zél-

Definisikan  ketiga  fungsi py (112a s (e* <" )r-as P - e
keanggotaan berikut: D=sa=sl
Ax<b
| . jia (O puegn x>0
b (g] = ﬁﬂ:%.ﬂﬂ Hq gie¥=e LI
a T (TS e
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llustrasi Numerik Pemo-
delan Pemrograman Line-
ar dengan Koefisien Fung-
si Objektif Kabur, Penye-
lesaian serta Interpretasi-
nya

Akan digunakan masalah
Doll.Inc. sebagai ilustrasi
MPLKFOK.

Langkah-langkah Pemben-
tukan MPLKFOK :
Langkah-1: Sebagai ilusirasi
dapat dipilih masalah Doll, Inc.,
yaitu:
maksimumkan

z = 4000x, +3000x,
dengan kendala:

2x, + x, =500

X, + X, £400

X%, 20
Langkah-2: Untuk kasus Doll,
Inc. periu dipilih fungsi keang-
gotaan untuk mendefinisikan
bilangan kabur uniuk parame-
ter KFO 4000 dan 3000.
Misalkan untuk KFO 4000
dipilih bilangan kabur segitiga
dengan fungsi berikut:

000 = g1 g (:3750,4000,4500)

(4300= 2}/ 500, il JO005x <4500
0, jila x>4300 g x<3T50

{u-rmum jika 3750£x-<4000
Sedang untuk KFO 3000 dipilih
bilangan kabur segitiga dengan

fungsi berikut:

3000 = o130 (:2500,3000,3500) dengan kendala
{t.-mu:.,rm.m 2S00y <000 h, + “: <500
= % [3500-1)/500, s 0001 <3500
o X, + X, <400
Langkah-3: Untuk kasus Doll, %,,X, 20
Inc. didapatkan vektor-vektor
berikut: Langkah-6:
e=(c, c)=(a000 3000)  >ub-lanakah®el:
ey = Untuk kasus Doll, Inc.,
¢, =4000 = (4000" 4000° 4000") )
¢z = 3000 z _nx-n.ﬂ.’:m :m{c ¢ x
=(3000" 3000° 3000°) _ ;
= (2500 3000 3500) ™ e+ 305)
=(e; €3 ) =0
€= G)=@70 2500 =, ma (e )x

¢’ =(c{ c2)=(4000 3000) = e T, asor & s00my)
¢1)=(4500 3500) =200 000
Langkah-4: Untuk kasus Doll, 23 =, max ¢’

Inc. didapatkan masalah beri- =

e’ =(c;

max (4000 |+ 3000x 4
oX=(rjAxs boazdj

kut: = 1 300 000
maksimasi z =
Z, = min

:.{mﬁ;m;,mﬁ #3002, 45003, 3500 1, ) 1eXm| ] AsE b,az0)
dengan kendala: = “x_hlllillﬂslh.“mim. * 300085
2%, + x, <500 =0

X, + X, =400 Zy _nx-nﬂ:ﬂnm{c -¢”)x
XX, 20 =u1—-|ﬂf¥h.:aﬂlrml + S00x 5 §
Langkah - langkah Penyele- =200 000
saian MPLKFOK Zy =ﬂ1-llﬂ¥’ih -‘an:{c -¢’)x
Langkah-5: Untuk kasus Doll, = ‘% )
Inc. didapatkan: -0
min z, = 250x, +300x, ,
max  z, =4000x, +3000x,,

max z, =500x, +500x,
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Sub-langkah 6-2:
Untuk kasus Dall,
dapatkan:

Inc. di-

Il._I fa) = li'_l LITPE TR
F ﬂﬂﬁﬁllimzltﬂ

1
.ll Lo - L 0 (2510, + 500x 5 £ 200000

o  Jika (250%+500xy )> 200000

:,xh'.l- h,:h1.511

i . ik 4000 xy+3000 2 > 1300000

m.l+m v B
M o jilka D5 4000 .,-mt:-:;::lm

o « Jiks m;.-m;ltﬂ
F‘slﬂ'p:‘!ﬂ’ﬂ!:}

| o jika $003, « 5002, > 200000
+500
- El—-—r?-.jh D500, +$00.c, £200000
o] « Ji mﬁ¢m:a-:u

Sub-langkah 6-3;
Definisikan masalah LP berikut
ini:

dan

{I=min’h1.l (x), B, {I}. Ky, [I}}

Sub-langkah 6-4:

Untuk kasus Doll, Inc.

didapatkan masalah:

max¢a dengan kendala
200000a + Zjﬂxl - EDﬂxz <200000

dﬂl}ﬂx] +3000:2 -1300000a = 0

500x, +500x, — 20000002 0

82

Osa<l
2x, +x, <500
X, +%x, =400

XX, 20

Interpretasi
MPLKFOK

Penyelesaian

Dengan bantuan perangkat
lunak WinQSB didapatkan so-
lusi terhadap MPLKFOK yaitu :

@=0.5333, x, =53.3333 x, =160

Artinya Doll, Inc. disarankan
untuk membuat Boneka | dan |I
berturut-turut 53.3333 unit dan
160 unit.

Bila saran ini diikuti oleh Doll,
Inc., maka dari Sub-langkah 6-
2 didapatkan:

!,‘I-lhtl (533033, 160705101
Fey (Il-p,_zm-lm.lw

ey I.IH-,: 1530383 olip 012303

sehingga dari definisi pada
Sub-langkah 6-3 didapatkan
nilai :

a=minf, (x),1,, (X),1,, ()}
=min{0.5333,0.5333,0.5333}
=(.5333

Selanjulnya dari Langkah-5
akan didapatkan nilai-nilai:

Z; = 150xy + 300X, = 933353

Iy = 4000y « Y000z, = 693 3313338

23 = $00x; « 500Ey = 106 6650567
Artinya, bila saran diikuti oleh
Doll, Inc., maka di tengah
ketidakmenentuan keuntungan
per unit b;::neka* tingkat
keuntungan minimum perusa-
haan ini dijamin akan berkisar
antara:

batas bawah

i a1

= $(693 333.3333-93 333.3333)
=$600

batas atas

= z,+12,

= $(693 333.333+106 666.6667)
= § 800

MNamun demikian tingkat keun-
tungan minimum yang bersifat
paling boleh jadi adalah
sekurang - kurangnya sebesar
$693 333.3333.

Di atas telah didapatkan nilai
a=0.5333, nilai ini berkaitan

dengan nilai tingkat keuntu-
ngan minimum sebesar $§ 693
333.3333. Artinya “derajat ke-
boleh-jadian” terhadap perole-
han solusi yang berkaitan de-
ngan tingkat keuntungan mini-
mum ini adalah 0.5333. Seba-
gal perbandingan, “derajat ke-
bolehjadian® bagi tercapainya
tingkat keuntungan minimum




yang maksimum, yaitu $ 800,
adalah 0, sedangkan “derajat
kebolehjadian® bagi tercapai-
nya tingkat keuntungan mini-
mum yang minimum, yaitu $
600, adalah 1.

PENUTUP

Langkah-langkah pemode-
lan dan penyelesaian pemro-
graman linear dengan koefi-
sien fungsi objektif berbentuk
bilangan kabur segitiga me-
ngembalikan Masalah Pemro-
graman Linear dengan Koefi-
sien Fungsi Objektif Kabur
menjadi masalah pemrogra-
man linear biasa. Sekalipun
demikian, MPLKFOK memiliki
keunggulan atas masalah
pemrograman linear biasa. Ke-
itu adalah dalam
kemampuannya untuk meng-
akomodasi ‘pelanggaran terha-
dap asumsi ketertentuan pada
koefisien fungsi objektif. Ke-
mampuan mengakomodasi pe-

unggulan

langgaran ini menjadi penting,
karena seringkall pada reali-
tanya koefisien ini dinyatakan
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dalam frase-frase yang bersifat

subjektif, seperti “sekitar”, “ki-

ra-kira", “hampir” atau “kurang
lebih”,

Tulisan ini membahas pe-
modelan dan penyelesaian
masalah pemrograman linear
dengan fungsi objektif berben-
tuk bilangan kabur segitiga.
Dari bahasan ini dapat di-
sampaikan beberapa bulir sa-
ran penelitian lebih lanjut be-
rikut ini:

1. Pemodelan dan Penysle-
saian masalah serupa un-
tuk kasus koefisien fungsi
objektif adalah bilangan ka-
bur jenis lain, seperti bila-
ngan kabur trapesium, bila-
ngan kabur bahu kiri, bila-
ngan kabur bahu kanan
dan lain-lain

2. Pemodelan dan Penyele-

sajan masalah serupa un-
tuk kasus fungsi objektifnya
berbentuk minimasi

3. Penyusunan analisis sensi-

tiviltas serta bentuk dual
dan analisis lebih lanjut dari

Model Pemrograman Line-
ar Kabur
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