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DIAGRAM POHON KEPUTUSAN
(DECISION TREES)

Tujuan materi

Setelah mengikuti kuliah ini mahasiswa diharapkan mampu menerapkan konsep decision

trees di dalam pengambilan keputusan, khususnya di dalam situasi ketidakpastian (uncertainty).

1.1. Pengantar.

Apabila diperhatikan maka keadaan keputusan yang bagaimanapun kompleksnya pada
dasarnya merupakan suatu kumpulan alternatif tindakan yang akan diikuti oleh kumpulan
kejadian tidak pasti(state of nature) yang melingkupi setiap keputusan/tindakan yang dipilih.
Untuk memudahkan penggambaran keadaan keputusan dengan jalan memilih alternatif secara
sistematis dan komprehensif, perlu digunakan suatu diagram yang pada dasarnya merupakan
suatu rangkaian kronologis tentang kejadian apa yang mungkin terjadi sebagai akibat dari
alternatif tindakan atau keputusan. Diagram ini disebut diagram pohon keputusan (decision
trees), oleh karena gambarnya menyerupai pohon yang bercabang-cabang.

Diagram pohon keputusan yang lengkap selain memuat alternatif tindakan dengan
kejadian tidak pasti yang melingkupinya juga memuat nilai kemungkinan (probability) untuk
setiap kejadian tidak pasti, serta memuat hasil keputusan baik berupa nilai yang merupakan
penerimaan (pay-off) maupun berupa pengeluaran, seperti kerugian (loss).

Hasil keputusan selain dapat dinyatakan dengan angka secara kuantitatif, bisa juga

berupa pernyataan secara kualitatif.



1.2. Notasi Diagram Pohon Keputusan

Di dalam diagram pohon keputusan maka perlu dibedakan antara saat di mana seseorang
mengambil keputusan/tindakan, yaitu saat di mana seseorang memilih salah satu diantara
alternatif-alternatif yang tersedia dan saat timbulnya kejadian tidak pasti yang akan menentukan
hasil dari alternatif-alternatif tersebut.

Saat pengambilan keputusan adalah saat di mana seseorang sepenuhnya memilih kendali
dalam bertindak. Sedangkan saat kejadian tidak pasti adalah saat di mana sesuatu di luar diri
seseorang yang menentukan apa yang akan terjadi, artinya kendali di luar kemampuan seseorang.

Notasi atau simbol yang digunakan dalam decision trees adalah sebagai berikut:

|:| : Decision node (simpul keputusan)

O : Event node (simpul kejadian tidak pasti/state of nature)

1.3. Penggambaran Pohon keputusan
Contoh 1.

Pada suatu hari seorang mahasiswa akan pergi ke kampus, tetapi ternyata awan tebal
pertanda akan turun hujan. la akan memutuskan membawa payung atau tidak. Setiap keputusan
atau tindakan yang diambil menimbulkan dua kemungkinan kejadian yang tidak pasti yaitu
hujan atau tidak hujan dan mengakibatkan hasil, baik yang dapat memuaskan maupun
mengecewakan. Misalnya memutuskan membawa payung ternyata hujan, tentu saja keputusan
ini tepat dan memuaskan, sebab ia tidak basah kuyup. Sebaliknya kalau tidak hujan ia akan repot

bahkan mungkin ditertawai teman-temannya sebab tidak hujan membawa payung.



Sekarang seandainya ia memutuskan tidak membawa payung dan ternyata hujan,
akibatnya ia akan basah kuyup dan kecewa. Akan tetapi seandainya tidak hujan, maka keputusan
ini tepat sekali, sebab ia tidak repot.

Kondisi di atas kalau digambarkan dalam diagaram pohon keputusan, maka seperti

berikuit ini:

Pay-off
Hujan Tidak basah/Aman
Payung O/
Tidak Hujan Repot
Hujan Basah
Tidak Payung
Tidak Hujan Santai
v J
Simpul keputusan Simpul kejadian tidak pasti asil

Contoh 2.

Seorang karyawan bagian purchasing akan memutuskan untuk membeli bahan baku
sekarang (alternatif I) atau membeli besok (alternatif IT). Masing-masing tindakan menimbulkan
atau memberi hasil yang berbeda. Apabila membeli sekarang harga per-unitnya Rp 14. 000,- ,
akan tetapi kalau pembelian dilakukan besok, maka ada tiga kemungkinan; harga turun menjadi

Rp 10.000,- per-unit, harganya tetap, atau mengalami kenaikan menjadi Rp 17.000,- per-unit, di



mana kemungkinan harga mengalami penurunan sebesar 40%, kemungkinan harga tetap 20%,

dan harga mengalami kenaikan sebesar 40%.

Pay-off
Beli sekarang Rp 14.000,-

Harga turun Rp 10.000,-

/ 0,4
Beli besok Harga tetap Rp 14.000,-

Rp13.600, 0,2
Harga naik Rp 17.000,-
0,4
v v v
Simpul keputusan/ Simpul kejadian Hasil (akibat keputusan)

alternatif tindakan tidak pasti

Untuk menentukan keputusan mana yang akan dipilith, maka perlu dihitung berapa
besarnya nilai harapan atau EMV (expected monetary value) dari masing-masing
alternatif/tindakan. Setelah diketahui besarnya nilai harapan masing-masing tindakan, maka
kemudian dibandingkan.Bila berkaitan dengan hasil, maka yang dipilih adalah yang terkecil,
sebaliknya bila berhubungan dengan biaya, maka sebaliknya.

Pada kasus di atas nilai harapan untuk alternatif I adalah Rp 14.000,-, sedangkan nilai
harapan untuk alternatif II adalah (0,4x Rp 10.000,-) + (0,2x Rp 14.000,-) + (0,4x Rp 17.000,-) =

Rp 4.000.- + Rp 2.800,- + Rp 6.800,- = Rp 13.600,-.



Dari hasil tersebut terlihat bahwa alternatif I lebih murah dari pada alternatif I, sehingga

keputusan yang dipilih adalah alternatif II.

Contoh 3.

Seorang pemain judi dihadapkan kepada tiga alternatif tindakan yaitu: tidak main judi
(alternatif I), main judi dengan melempar uang logam (alternatif II), serta judi dengan melempar
dadu (alternatif III). Pada permainan judi dengan melempar uang logam, bila tebakannya tepat
akan menerima Rp 10.000,- dan bila tebakannya salah ia harus membayar Rp 10.000,-.
Sedangkan pada judi dengan melempar dadu bila muncul mata 1, menerima Rp 10.000,-, keluar
mata 2 harus membayar Rp 10.000,-, keluar mata 3 membayar Rp 10.000,-, keluar mata 4
membayar Rp 10.000,-, keluar mata 5 menerima Rp 55.000,-, dan keluar mata 6 membayar Rp
10.000,-. Dari data tersebut mana yang sebaiknya dipilih penjudi tersebut.



Pay-off

Tidak main judi Rp 0,-
Angka Rp 10.000,-
0,5
Lempar uang
Rp 0,- Q\Gambar - Rp 10.000,-
0,5
Mata 1 Rp 10.000,-
0,167
Mata 2 - Rp 10.000,-
0,167
Mata 3 - Rp 10.000,-
0,167
Mata 4 - Rp 10.000,-
0,167
Mata 5 Rp 55.000,-
0,167
Mata 6 - Rp 10.000,-
0,167

Nilai ekspektasi atau nilai harapan masing masing alternatif adalah sebagai berikut:
. Alternatif | =Rp 0,-
. Alternatif IT = (Rp 10.000,- x 0,5) + (-Rp 10.000,- x 0,5)
= (Rp 5.000,-) — (Rp 5.000,-) =Rp 0,-
. Alternatif III = (Rp 10.000,- x 0,167) + (-Rp 10.000,- x 0,167) + (-Rp 10.000,- x 0,167) + (-
Rp 10.000,- x 0,167) + ( Rp 55.000,- x 0,167) + ( -Rp 10.000,- x 0,167)
=(Rp 1.670,-) - (Rp 1.670,-) - (Rp 1.670,-) - (Rp 1.670,-) + (Rp 9.185,-) - (Rp 1.670,-)

= Rp4.175,-



Terlihat bahwa alternatif III memberikan hasil yang paling besar, sehingga penjudi tersebut

sebaiknya bermain judi dengan melempar dadu.

Contoh 4.

Sebuah perusahaan akhir-akhir ini penjualannya mengalami penurunan yang terus

menerus. Kondisi ini yang membuat pimpinan perusahaan harus mengeluarkan tindakan. Ada

tiga alternatif tindakan yang akan diambilnya, yaitu:

1.

Melakukan pengembangan produk untuk meningkatkan kualitas produknya.

2. Meneruskan penjualannya tanpa mengadakan perubahan.

3. Menghentikan kegiatan produksi.

Pengembangan produk dilakukan dengan melakukan percobaan, di mana probabilitas
percobaan positif (berhasil) sebesar 70%. Bila hasil percobaan positif maka produk bisa
dipasarkan tetapi bisa pula tidak dipasarkan, di mana bila dipasarkan kemungkinan laku 80%
dan akan diperoleh hasil/pay-off Rp 100.000.000,- , sisanya sebesar 20% kemungkinannya
tidak laku. Kondisi ini menyebabkan perusahaan menderita kerugian sebesar Rp 15.000.000,-.
Pada hasil percobaan positif tetapi produk baru tidak dipasarkan, maka perusahaan menderita
kerugian Rp 5.000.000,- di mana kerugian ini merupakan pengeluaran untuk percobaan. Bila
hasil percobaan negatif, maka produk bisa dipasarkan tetapi bisa pula tidak, di mana bila
dipasarkan kemungkinan laku 10% dan akan diperoleh hasil/pay-off Rp 10.000.000,- .
Sisanya sebesar 90% kemungkinannya tidak laku. Kondisi ini menyebabkan perusahaan
menderita kerugian sebesar Rp 20.000.000,-. Pada hasil percobaan negatif tetapi produk baru
tidak dipasarkan, maka perusahaan menderita kerugian Rp 5.000.000,- , di mana kerugia ini

merupakan pengeluaran untuk percobaan.



Apabila perusahaan memutuskan untuk tetap memasarkan produk lama setelah mengetahui
bahwa hasil percobaan negatif, maka probabilitas produk laku adalah 20%, di mana pada
kondisi ini akan diperoleh hasil atau pay-off sebesar Rp18.000.000,-, sedangkan bila tidak
laku akan diperoleh kerugian sebesar Rp 9.000.000,-.

Pada altenatif ketiga, yaitu menutup usaha berarti tidak ada aktifitas dalam perusahan.

Dari ketiga alternatif tersebut, mana yang sebaiknya dipilih oleh pimpinan perusahaan

berkenaan dengan situasi perusaahaan yang tidak menguntungkan saat ini.



52.4

77 jt Laku
Pasarkan o 8
77 Jt
Positif Tidak laku
07 = 0.2
52.4 1dak dipasarkan
Pengembangan
Produk baru A Laku
-17Jt 0,1
-5Jt Pasarkan O
Negatif idak laku
0.3 L] 0,9
Tidak dipasarkan
-3.6 Jt Laku
Teruskan 0,2
Produk lams
Q
Tidak laku
0,8

Tutup usaha

Rp 100.000.000,-

Rp (-15.000.000,-)

Rp ( -5.000.000,-)

Rp 10.000.000,-

Rp (- 20.000.000,-)

Rp (-5.000.000,-)

Rp 18.000.000,-

Rp (- 9.000.000,-)

Rp

0
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EMV= 100 jt x 0.8= 80 jt ditambah -15jt x 0.2 = -3Jt = 80+ (-3)=77 jt
Kotak = |:| = Membandingkan

Lingkaran = O = Menghitung

Di depan lingkaran pasti ada nilai probabilitas

Prosesnya mundur

EMV= 10jtx 0.1= 1 Jt ditambah -20Jtx0.9= -18. Jadi 1+ (-18)=-17 Jt

EMV=77x 0.7+ (-5Jt)x0.3= 53.9 Jt - 1.5= 52.4
EMV= 18 Jt x0.2= 3.6 + (-9 Jt x0.8)= 3.6 + (-7.2)= -3.6 Jt
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