BABG6
KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini akan dibahas kesimpulan dari penelitian yang dilakukan dan saran untuk penelitian
selanjutnya.

6.1 Kesimpulan

Pada bagian ini, akan dibahas kesimpulan yang didapat dari dilakukannya penelitian pada skripsi
ini. Penarikan kesimpulan diperoleh dari hasil proses tahap demi tahap yang dilakukan selama
melakukan penelitian. Berikut merupakan tahap-tahap dalah melakukan penelitian:

1. Mempelajari fuzzy logic, fuzzy subset, membership function, fuzzy number dan deffuzification.

2. Mempelajari mengenai graph, elemen-elemen pembentuk graph, hubungan yang terjadi didalam
graph dan algoritma dijkstra.

3. Mengimplementasikan fuzzy number terhadap penelusuran algoritma dijkstra dalam pembuatan
perangkat lunak.

Setelah melakukan tahap-tahap diatas, variabel waktu yang pada skripsi ini menjadi variabel
yang bersifat fuzzy sudah dapat direpresentasikan menggunakan fuzzy number. Hal ini dapat dilihat
dari pembahasan pada bab 3 subbab 3.1.

Pada bab 3 subbab 3.1.1 juga sudah dilakukan pembahasan dan analisis tahap demi tahap
bagaimana mengimplementasikan fuzzy number terhadap penelusuran Algoritma Dijkstra. Dijelaskan
bahwa untuk bisa mengimplementasikan fuzzy number terhadap penelusuran algoritma dijkstra
dilakukan proses deffuzzification terhadap fuzzy number yang metodenya sudah dijelaskan pada bab
2 subbab 2.1.8.

Berdasarkan pengujian yang dilakukan pada bab 5 subbab 5.2, dapat disimpulkan bahwa:

1. Perangkat lunak mampu untuk menyelesaikan masalah pencarian jalur terpendek menggunakan
algoritma dijkstra pada lingkungan yang bersifat fuzzy.

2. Perangkat lunak sudah mampu untuk menjalankan fungsi-fungsi minimum yang dijabarkan
pada bab 3 subbab 3.2.

3. Pengujian eksperimental yang sudah dilakukan dan dijelaskan pada bab 5 subbab 5.3 membe-
rikan kesimpulan bahwa jumlah vertex mempengaruhi lamanya waktu perangkat lunak untuk
melakukan pencarian jalur terpendek menggunakan algoritma dijkstra.

6.2 saran

Pada bagian ini akan dibahas mengenai saran yang dari penulis untuk penelitian lebih lanjut.
Berikut merupakan saran-saran tersebut:
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e Pada penelitian ini, perangkat lunak hanya bisa menyelesaikan kasus yang bersifat fuzzy
dengan menggunakan fungsi keanggotaan segitiga (triangular fuzzy number). Pada penelitian
selanjutnya, penulis berharap dapat diimplementasikan pula fungsi keanggotaan trapesium
(Trapezoidal fuzzy number) untuk menggambarkan kondisi fuzzy dalam kasus masalah ini.

e Perangkat lunak memang mampu untuk menampilakan tampilan antarmuka graph yang
sesuai dengan masalah yang sedang diselesaikan. Namun tampilan ini hanya bisa ditampilkan
apabila test case-nya hanya dari yang sudah dipersiapkan sebelumnya oleh penulis yaitu
test case 1, test case 2, test case 3 dan test case 4. Diharapkan pada penelitian selanjutnya
perangkat lunak dapat menampilkan semua bentuk graph dari test case yang dimasukan
kedalam perangkat lunak.
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