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Abstraksi

Sebuah perusahaan perlu memberikan apresiasi untuk setiap pegawai diperusahaannya agar kualitas kinerja
dapat meingkat dan juga memberikan semangat bekerja bagi mereka. Salah satunya PT. Indonesia IT yang
bergerak dibidang software development. Perusahaan ini memberikan apresiasi berupa bonus untuk
pegawainya. Dengan beberapa kriteria yang dapat digunakan untuk menentukan bonus gaji pegawainya,
kriteria-kriteria tersebut akan dihitung menggunakan metode Tsukamoto dan metode Mamdani. Data yang
digunakan sebanyak 30 data pegawai dengan kriteria yang digunakan berupa presensi, skill, dan kinerja.
Seluruh data dihitung kemudian menghasilkan keputusan berupa variable bonus dapat, dipertimbangkan, dan
tidak dapat. Selanjutnya dilakukan pengujian terhadap hasil untuk mengetahui tingkat kesalahan terhadap
penentuan bonus gaji pegawai dengan menggunakan metode MAE (Mean Absolute Error) dan MAPE (Mean
Absolute Percentage Error). Dari perhitungan tersebut diperoleh nilai MAE pada perhitungan metode
Tsukamoto sebesar 6.406 dan Mamdani 8.059, nilai MAPE pada perhitungan metode Tsukamoto sebesar
29.577 dan Mamdani 31.035.

Kata Kunci :
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Abstract

A company needs to give appreciation to every employee in the company to improve the quality of
performance and also give enthusiasm for their work. PT. Indonesia IT is engaged in software development.
This company gives appreciation as a bonuses for its employees. With several criteria that can be used to
determine employee salary bonuses, these criteria will be calculated using the Tsukamoto method and the
Mamdani method. Using 30 employee data with attendance, skills, and performance criteria. All data is
calculated then will give a decision to the employee bonuses. The results are tested to determine the level of
error in determining employee salary bonuses using the MAE (Mean Absolute Error) and MAPE (Mean
Absolute Percentage Error) methods. From these calculations, the MAE value in the Tsukamoto method
calculation was 6,406 and Mamdani 8,059, the MAPE value in the Tsukamoto method calculation was 29,577
and Mamdani 31,035.
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Pendahuluan biasanya juga akan diperoleh pegawai dengan
Sumber daya manusia (SDM) dalam sebuah mempertimbangkan kinerja yang telah dilakukan.
perusahaan merupakan hal yang krusial untuk Di PT. Indonesia IT memiliki beberapa kriteria
dikelola dengan baik. Hal tersebut dikarenakan yang dapat digunakan untuk menentukan bonus gaji
dengan sumber daya yang baik, maka roda pegawainya. Kriteria-kriteria tersebut akan dihitung
perusahaan akan berjalan dengan baik pula. SDM menggunakan logika Fuzzy Tsukamoto dan Fuzzy
atau pegawai harus dikelola agar dapat memberikan Mamdani. Pada metode tsukamoto, setiap
hasil terbaik dan loyalitas yang tinggi pada konsekuen pada aturan yang berbentuk IFThen
perusahaan tempat mereka bekerja. Selain harus direpresentasikan dengan suatu himpunan
memberikan pelatihan dan motivasi, pegawai juga fuzzy dengan fungsi keanggotaan yang menonton
perlu diberikan apresiasi terhadap apa yang telah sebagai hasilnya, output hasil inferensi dari tiap-
mereka upayakan dan kerjakan selama bekerja tiap aturan diberikan secara tegas (crisp)
diperusahaan. berdasarkan a-predikat (fire strength). Hasil
Setiap pegawai biasanya mendapatkan gaji dari akhirnya di peroleh dengan menggunakan rata-rata
perusahaan tempat bekerja. Selain gaji, bonus gaji terbobot [1].
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Metode Mamdani sering juga dikenal dengan nama
Metode Max-Min. Untuk mendapatkan output,
diperlukan empat tahapan yaitu Pembentukan
Himpunan Fuzzy, Aplikasi Fungsi Implikasi,
Komponen Aturan, dan Penegasan (defuzzy).

Tinjauan Pustaka

Beberapa penelitian yang telah  dilakukan
sebelumnya, yaitu penelitian oleh Yogi dan
Alfiarini tentang penentuan nilai reward karyawan
menggunakan Fuzzy Inference System Tsukamoto.
Dengan menggunakan tiga kriteria yaitu Kinerja,
Kedisplinan, dan Kemampuan Karyawan dan
alternative sebanyak empat karyawan. Hasil
perhitungan menunjukkan bahwa dua karyawan
masuk dalam kategori Dipertimbangkan, satu
karyawan kategori Dapat, dan satu karyawan
kategori Tidak dapat. Output yang diberikan dari
perhitungan menggunakan Fuzzy Tsukamoto dapat
menghasilkan keputusan yang tepat [1].

Penelitian yang dilakukan oleh Munawaroh
mengenai penerapan metode Fuzzy Inference
System (FIS) Mamdani dalam penentuan penerima
beasiswa di SMA N 1 Parung. Terdapat tiga kriteria
yang digunakan yaitu rata-rata nilai raport,
pendapatan orangtua, dan jumlah tanggungan
orangtua. Dari hasil perhitungan menunjukkan 11
dari 27 siswa berhak menerima beasiswa. Logika
Fuzzy Mamdani tepat digunakan untuk menentukan
siswa mana yang layak menerima beasiswa [2].

Dari penelitian yang telah terdahulu, penentuan
bonus gaji pegawai di PT. Indonesia IT ini akan
ditentukan menggunakan Fuzzy Tsukamoto dan
Fuzzy Mamdani. Keduanya akan dibandingkan
untuk mengetahui perbedaan dan melihat hasil yang
terbaik.

Metode Penelitian

a. Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan pada
penelitian ini adalah dengan studi literatur
terkait algoritma yang akan digunakan yaitu
Fuzzy Tsukamoto dan Fuzzy Mamdani. Selain
itu, metode dokumentasi digunakan untuk
mendapatkan data dari obyek yang bersangkutan
yaitu PT. Indonesia IT. Data yang dimaksudkan
adalah data pegawai dan data kriteria dari
tahun 2016 hingga saat ini.

b. Logika Fuzzy
Logika fuzzy adalah cabang dari sistem
kecerdasan buatan (Artificial Inteligent) yang
mengemulasi kemampuan manusia dalam
berfikir ke dalam bentuk algoritma yang
kemudian dijalankan oleh mesin. Algoritma ini
digunakan dalam berbagai aplikasi pemrosesan
data yang tidak dapat direpresentasikan dalam
bentuk biner. Logika fuzzy menginterpretasikan
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statemen yang samar menjadi sebuah pengertian
yang logis (Sri Kusumadewi, 2002). Sistem
fuzzy merupakan sistem yang berdasarkan
aturan-aturan (pengetahuan). Sistem dibangun
oleh koleksi aturan IF-THEN. Contoh: IF mesin
panas THEN putar kipas lebih cepat.[1]

Logika fuzzy merupakan salah satu cabang dari
ilmu komputer yang mempelajari tentang nilai
kebenaran yang bernilai banyak. Berbeda
dengan nilai kebenaran pada logika klasik yang
bernilai 0 (salah) atau 1 (benar). Logika fuzzy
mempunyai nilai kebenaran real dalam selang
[0,1]. Logika fuzzy pertama kali dikembangkan
oleh Lotfi A. Zadeh seorang ilmuwan Amerika
Serikat berkebangsaan Iran dari Universitas
California di Berkeley. Meskipun demikian,
logika fuzzy lebih banyak dikembangkan oleh
praktisi Jepang. [3]

Fuzzy Tsukamoto

Pada metode Tsukamoto, setiap aturan
direpresentasikan  menggunakan himpunan-
himpunan fuzzy, dengan fungsi keanggotaan
yang monoton. Untuk menentukan nilai output
crisp/hasil yang tegas dicari dengan cara
mengubah input (berupa himpunan fuzzy yang
diperoleh dari komposisi aturan-aturan fuzzy)
menjadi suatu bilangan pada domain himpunan
fuzzy tersebut. Cara ini disebut dengan metode
defuzzyfikasi (penegasan). Metode defuzzyfikasi
yang digunakan dalam metode Tsukamoto
adalah metode defuzzyfikasi rata-rata terpusat
(Kusumadewi,2004).

Aturan-1

IF-THEN

Agregasi

IF-THEN

Defuzzy |

Crisp

QOutput |

Gambar 1. Diagram Blok Sistem Inferensi Fuzzy [4]

Langkah-langkah penyelesaian dengan metode

fuzzy Tsukamoto :

1. Mendefinisikan variabel fuzzy yang berupa
variabel input dan variabel output.

2. Inferensi fuzzy yaitu membuat aturan fuzzy
atau motor inferensi fuzzy. Gambar 2
memaparkan inferensi fuzzy Tsukamoto.
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e = NI e BT s Xi] = max (pse [Xi], pue [Xi])
[ENE o ;s i E - dengan:
' : | —- I o
.I_;f.}\_ i i_.f:I: 1 . wse [XG] = nilai keanggotaan
Ve solusi fuzzy sampai aturan ke-i
i Dy ;o = Wkt [Xi] = nilai keanggotaan
, Fant i~ W B gy oo konsekuan fuzzy aturan ke-i
d L1 ]_3:1\ r;__é/ 4. Penegasan (defuzzy)
s Defuzzyfikasi pada komposisi aturan
l'?'g'-"ril-f-'.'-. mamdani dengan menggunakan
e metodecentroid. Dimana pada metode ini,
solusi crisp diperoleh dengan cara

Gambar 2. Inferensi fuzzy Tsukamoto
3. Defuzzyfikasi Proses menggunakan nilai
rata-rata terbobot dalam menghasilkan nilai
output crips. Persamaan 1 adalah rumus
untuk menentukan nilai rata-rata terbobot.

mengambil titik pusat daerah fuzzy.

Hasil dan Pembahasan
Data yang digunakan sebanyak 30 data pegawai

_ @18y + XaEa eqeq . . ..
Z= Tae yang memiliki masa kerja minimal 2 tahun
M (sebelum tahun 2018). Sejumlah 30 pegawai
d. Fuzzy Mamdani tersebut dipaparkan pada tabel 1.
Metode Mamdani merupakan sistem pengaturan Tabel 1. Data Pegawai PT. Indonesia IT
pertama yang menggunakan teori himpunan
fuzzy. Metode ini pertama kali diusulkan di No Nama ?g:;: Variabel
tahun 1975 oleh Ebrahim Mamdani. Pembuatan Pegawai 1)) Presensi  Skill ~ Kinetja
metode ini berdasarkan karya ilmiah dari Lotfi 1 Donni 30 80 % 80
Zadeh (tahun 1973) tentang algoritma fuzzy iﬁ’owo
untuk sistem yang kompleks dan digunakan 2 Rahman 27 74 60 80
dalam proses pengambilan keputusan . M. Imam )
Metode Mamdani adalah satu jenis inferensi 3 ?zs;amana 26 8 8 %0
fuzzy dimal.la himpupan fuzzy yang merupa}kan . Syckh Arpi 50 o ”
konsekuensi dari setiap aturan dikombinasikan ?\g}fngd
. ma
mengguqakan _ operator  aggregasi Qan 5 Asif 30 86 85 %
menghasilkan himpunan fuzzy yang kemudian Ramadhani
didefuzzifikasikan untuk menghasilkan keluaran Izharuddin
. . . 6 Malik 25 90 90 85
tertentu dari suatu sistem. Metode ini Ibrahim
menggunakan operator minimum Rc sebagai ; Handika - 4 o 50
implikasi fuzzy dan operator maksmin untuk IXW‘AP‘J“Q
. . . . uno -
komposisi.  Metode = Mamdani  biasanya 8 ngar 28 68 50 70
dlgunailkan' untuk aturan fuzzy yang berbentuk 9 i&h Riahmat 2 8 - 50
seperti berikut [4]: imm_

oo . . Asrori _
Ri: jika u adalah Ai dan v adalah Bi, 10 hean 24 85 76 75
maka 11 Eka 26 70 94 80
wadalah Ci,i=1,2, ..,nuntuku e U v e 0 Kikik o o 3 i
Vv, danw e W Chomssan 85 85

. i Muji
Untuk  mendapatkan  output diperlukan 4 13 Dwi Muio, 70 80 75
. Handono
tahapan, diantaranya: 14 Dana - - -0 -5
. . . D
1. Pembentukan himpunan fuzzy gcf‘_“tmn
Pada metode mamdani baik 15 Sl?gﬂham 27 80 64 65
Vaqabel masukan. maupun 16 Nandia 0 88 7 g5
Var}abe'l output dibagi menjadi satu atau o Khamdan s . e
lebih himpunan fuzzy. Nahari 2
2. Aplikasi fungsi implikasi Pendi
. T 18 Ventri 25 73 85 80
Pada Metode Mamdani, fungsi implikasi Handika
yang digunakan adalah min. 1o  Sandra - 0 0 s
3. Kaidah dasar (Rule based) E;f‘“mm
. am
Metode yang digunakan dalam melakukan 200 guaib 27 85 90 80
inferensi .51stem Sfuzzy, yaitu 21 me 7 86 9% g5
Metodemax (maximum). Secara umum dapat “z
c 1. Erwin -
dituliskan : 2 Arianto 2 90 85 86
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: ] x=70
No Nama gea?: Variabel Baiklxl= (E=T0 -0 - - ac
Pegawai ) Presensi  Skill  Kinetja pBaik[x]=y =75 =r=E
(bln) -
L 1 x = BS
Solihin
23 Febrian 24 95 80 84 . x=70
SaPutra Cuk _ ) (x-557/(157 EE=x= 70
g Neiwa g 81 8 76 MCukuplxI=) g5 11351 | 70 < x = 85
Novishania o
i x = B5,x = 55
o5 Dikih Adf 5, 74 9 82 = =
Wibowo 1 x < 55
M. Hendy . . _yTop-x3 -
B Lomardi P 8 8 80 MTldakBalk[X]—{ Xl lss=x = ?n}
Bayu o x =70
27 Teguh 29 62 80 70 . . o
Pamuji c.  Fungsi Keanggotaan Variabel Kinerja
g Barep 28 50 65 72
Setiyadi
ulz] Tidak
29 Abdul 24 50 50 64 Mook Memuaskan
Bety
30 Wulan 30 68 71 65
. 0 -
a. Pengolahan Data Logika Fuzzy 0 0 >
1. Mendefinisikan variable input dan variable
output. L I
) ) . UwMemuaskan[x]=} g7 [FPE¥ =
Untuk variable input yang akan digunakan 1 x= 70
dalam penelitian ini adalah variable 1
. . L . oy
Pre.sens1, Skill, dan Kmerga. Sedangkan uTldakMemuaskan[x]:{ﬁ 50 =
variable output yaitu Dapat, o

Dipertimbangkan, dan Tidak Dapat.
2. Inferensi Fuzzy

Fuzzifikasi merupakan tahap pertama dari
proses inferensi fuzzy. Pada tahap ini data
masukan diterima dan sistem menentukan
nilai fungsi keanggotaannya serta mengubah
variabel numerik (variabel non fuzzy) 70 r

55 85
menjadi variabel linguistik (variabel fuzzy) .
] £= 70
a. Fungsi Keanggotaan Variabel Presensi uDapat[X]:{'ﬁ;?' W=x=< 35}
1 x = B5
puDipertimbangkan[x]=
. x=70
[x=557/7157 EE=x= 70
(B5—x1/(151 | 7p =y = B85
e ¥ = BEx =5b
1 %= EE
. [TD—x7)
uT1dakDapat[x]:{ 15y |PEEXE ?D}
] x =70

Selanjutnya pembentukan Fuzzy Rule (aturan
dalam bentuk IF...THEN). Terdapat tiga
variable input yang akan dimasukkan dalam
aturan fuzzy. Dari tiga variable tersebut,
b. Fungsi Keanggotaan Variabel Skill terbentuklah sebanyak 12 aturan (rules).

Tabel 2. Fuzzy Rules

Rule Aturan Fuzzy

R1 IF Presensi Rajin AND Skill Baik AND Kinerja
MemuaskanTHEN Bonus Dapat

R2 IF Presensi Rajin AND Skill Baik AND Kinerja Tidak
MemuaskanTHEN Bonus Dapat

» R3 IF Presensi Rajin AND Skill Cukup AND Kinerja
MemuaskanTHEN Bonus Dapat
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Rule Aturan Fuzzy

R4 IF Presensi Rajin AND Skill Cukup AND Kinerja
Tidak MemuaskanTHEN Bonus Dipertimbangkan

RS IF Presensi Rajin AND Skill Tidak Baik AND Kinerja
MemuaskanTHEN Bonus Dapat

R6 IF Presensi Rajin AND Skill Tidak Baik AND Kinerja
Tidak MemuaskanTHEN Bonus Tidak Dapat

R7 IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Baik AND Kinerja
MemuaskanTHEN Bonus Dapat

R8 IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Baik AND Kinerja
Tidak MemuaskanTHEN Bonus Dipertimbangkan

RO IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Cukup AND
Kinerja MemuaskanTHEN Bonus Dapat

R10  IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Cukup AND
Kinerja Tidak MemuaskanTHEN Bonus Tidak Dapat

R11 IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Tidak Baik AND
Kinerja MemuaskanTHEN Bonus Dipertimbangkan

R12  IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Tidak Baik AND
Kinerja Tidak MemuaskanTHEN Bonus Tidak Dapat

Akan digunakan salah satu data pegawai yaitu
data Bety Wulan dengan nilai variable Presensi
sebesar 68, nilai variabel Skill sebesar 71, dan
nilai variabel Kinerja sebesar 65. Dengan data
tersebut akan dilakukan proses fuzzifikasi.

Nama : Bety Wulan
Nilai Presensi: 68
Nilai Skill 71
Nila Kinerja : 65

Proses fuzzifikasi dengan mencari nilai fungsi

keanggotaan variabel Presensi :

MRajin[68]="—"+ = = =

uTidakRajin[68]=%;"’E' ===01

20

0.9

Proses fuzzifikasi dengan mencari nilai fungsi
keanggotaan variabel Skill :

[(T1-70)
15
[BE-T1)

nBaik[71]= = ﬁ = 0,067

nCukup[71]= ===0093

nTidakBaik[71]=0

Proses fuzzifikasi dengan mencari nilai fungsi
keanggotaan variabel Skill :

uMemuaskan[65]:% = % = 0.75
pTidakMemuaskan[65]=
|-D";EE-| — % = 075

Selanjutnya akan dilakukan pencarian nilai pada
setiap aturan menggunakan metode min.
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Tabel 3. Nilai Pada Setiap Aturan

Rule

Aturan Fuzzy

R1

a-predikatl

R2

a-predikat2

R3

a-predikat3

R4

a-predikat4

R5

a-predikat5

Ro6

a-predikat6

R7

a-predikat7

R8

a-predikat8

R9

a-predikat9

R10

a-predikat10

R11

a-predikat11

R12

a-predikat12

IF Presensi Rajin AND Skill Baik AND
Kinerja MemuaskanTHEN Bonus Dapat

= MPresensiRajin N pSkillBaik M
puKinerjaMemuaskan

= min (0,9;0,067;0,75) = 0,067

IF Presensi Rajin AND Skill Baik AND
Kinerja Tidak MemuaskanTHEN Bonus
Dapat

= MPresensiRajin M pSkillBaik N
uKinerjaTidakMemuaskan

= min (0,9;0,067;0,25) = 0,067

IF Presensi Rajin AND Skill Cukup AND
Kinerja MemuaskanTHEN Bonus Dapat

= uPresensiRajin = M pSkillCukup M
puKinerjaMemuaskan

= min (0,9;0,93;0,75) = 0,75

IF Presensi Rajin AND Skill Cukup AND
Kinerja Tidak MemuaskanTHEN Bonus
Dipertimbangkan

= uPresensiRajin = M pSkillCukup N
pKinerjaTidakMemuaskan

= min (0,9;0,93;0,25) = 0,25

IF Presensi Rajin AND Skill Tidak Baik
AND Kinerja MemuaskanTHEN Bonus
Dapat

= WPresensiRajin M uSkillTidakBaik M
puKinerjaMemuaskan

= min (0,9;0;0,75) = 0

IF Presensi Rajin AND Skill Tidak Baik
AND Kinetja Tidak MemuaskanTHEN
Bonus Tidak Dapat

= WuPresensiRajin M uSkillTidakBaik M
pKinerjaTidakMemuaskan

= min (0,9;0;0,25) = 0

IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Baik
AND Kinerja MemuaskanTHEN Bonus
Dapat

= WuPresensiTidakRajin M uSkillBaik M
pnKinetjaMemuaskan

= min (0,1;0,067;0,75) = 0,067

IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Baik
AND Kinerja Tidak MemuaskanTHEN
Bonus Dipertimbangkan

= wuPresensiTidakRajin M uSkillBaik M
pnKinetjaTidakMemuaskan

= min (0,1;0,067;0,25) = 0,067

IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Cukup
AND Kinerja MemuaskanTHEN Bonus
Dapat

= pPresensiTidakRajin M pSkillCukup M
pKinerjaMemuaskan

= min (0,1;0,93;0,75) = 0,1

IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Cukup
AND Kinerja Tidak MemuaskanTHEN
Bonus Tidak Dapat

= pPresensiTidakRajin M pSkillCukup M
pKinerjaTidakMemuaskan

= min (0,1;0,93;0,25) = 0,1

IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Tidak
Baik AND Kinerja MemuaskanTHEN
Bonus Dipertimbangkan

= uPresensiTidakRajin M pSkillTidakBaik M
pKinerjaMemuaskan

= min (0,1;0;0,75) = 0

IF Presensi Tidak Rajin AND Skill Tidak
Baik AND Kinerja Tidak MemuaskanTHEN
Bonus Tidak Dapat

= uPresensiTidakRajin M pSkillTidakBaik M
pKinerjaMemuaskan

= min (0,1;0;0,25) = 0
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Pengolahan Data Logika Fuzzy Tsukamoto
Mesin Inferensi, pada fuzzy tsukamoto inferensi
proses dengan menggunakan fungsi implikasi
MIN untuk mendapatkan nilai a-predikat tiap-
tiap rule pada tabel 4. (al,a2, a3, ... an).
Kemudian masing-masing nilai a-predikat ini
digunakan untuk menghitung keluaran hasil
inferensi secara tegas (crisp) masing-masing
rule (z1, z2, z3, ...zn).(ganti kata)

Tabel 4. Perhitungan Crisp Setiap Rule

Hasil Bonus Nilai z

R1=pBonusDapat Z, =70+(0,067*15) = 71,005
R2=pBonusDapat 7, =70+(0,067*15) = 71,005
R3=pBonusDapat Z3 =70+(0,75*15) = 81,25

R4=pBonusDipertimbangkan ~ Zs»

= 55+(0,25%15) = 58,75
= 85-(0,25%15) = 81,25

Z =(58,75+81,25)2 = 70
R5=pBonusDapat Zs =70+(0*15)="70
R6=pBonusTidakDapat Zs =70-(0*15)="70
R7=pBonusDapat Z; =70+(0,067*15) = 71,005

Zs) = 55+(0,067*15) = 56,005

R8=uBonusDipertimbangkan  Zg,

= 85-(0,067*15) = 83,995

Zg =(56,005+83,995)/2 =70
R9=pBonusDapat Zy =70+(0,1*15)="71,5
R10=pBonusTidakDapat Zyo =70-(0,1*15)=68,5

Zi =55+(0*15)=55

R11=pBonusDipertimbangkan  Zi12
Zl 1
R12=pBonusTidakDapat Zpp

= 85-(0*15) = 85
= (55+85)/2 =70
=70-(0*15) = 70

Setelah nilai z diperoleh, selanjutnya adalah
melakukan proses Defuzzyfikasi dengan mencari

nilai rata-rata.

_ 5t 85 tasti .. +a4540

t+a; +aste. o

u - 5 <
_ (0,067+ 71,005)+ (0,067 + 71,008) + (0,75 + BL,25)+

+(D=70]

0,067+ 0,067+ 0,75+ +0

111,3995

=— = T7E,
1468 s8¢

Pengolahan Data Logika Fuzzy Mamdani
Menerapkan komposisi pada seluruh aturan

menggunakan aturan Max.

v

30

Fungsi keanggotaan untuk hasil komposisi ini
adalah sebagai berikut.
0,067 3
z—35

Dl?55 =206

Y |56 =z =066

H(z) = {—?Dlg" 66 =z =74
W] 74 5 Z ‘_i 85
z =83

LY J

Selanjutnya dilakukan proses defuzzyfikasi unruk
fuzzy  inference  system metode  mamdani
menggunakan metode centroid.

35
M, = -J( (0zdz =10
o
My= [ Zzdz= 25141
IO
My = J (0.75)zdz = 204
s
My= [, (0.75)zdz=106.5
M= [} Zzdz=1167
Mg= [0 (0.25)zdz=103.5

Kemudian hitung luas tiap daerah :
Al=0%*55=0

A2 = (0+0.75)*(66-55)/2 = 4.13

A3 = (0.75)*(70-66) = 3

A4 =(0.75)%(72-70) = 1.5

AS = (0.25+0.75)%(74-72) = 2

A6 = (0.25)*(85-74) = 2.75

Kemudian dapat dihitung titik pusatnya :
e O0+25141+204+1065+116.7+ 1035
o—

0+4.13+3+15+2+ 275
= 58.4537

. 7EILL

. Pengujian Hasil

Dari perhitungan yang telah dilakukan, maka
dapat disimpulkan sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil Perhitungan

Pegawai Rata-Rata Tsukamoto Mamdani
Bety Wulan 68.0 75.8852 58.4537
Dwi Muji 76.7335 58.6509
Handono 75.0

Barep Setiyadi 62.3 76.7335 58.6509
Vuji 74.575 68.437
Suprihatin 69.7

Nandia 81.3 78.1969 71.8145

Berdasarkan hasil perhitungan diatas maka
dapat  disimpulkan = bahwa  perhitungan
menggunakan metode Tsukamoto memberikan
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hasil lebih tinggi dibandingkan menggunakan
metode Mamdani.

Selanjutnya akan dilakukan pengujian terhadap
hasil pada tabel 5 untuk mengetahui tingkat
kesalahan terhadap penentuan bonus gaji
pegawai PT. Indonesia IT. Pengujian yang
dilakukan adalah dengan menggunakan metode
MAE (Mean Absolute Error) dan MAPE (Mean
Absolute Percentage Error).

Tabel 6. MAE dan MAPE

Metode MAE MAPE
Tsukamoto 6.406 29.577
Mamdani 8.059 31.035

Dari perhitungan tersebut diperoleh nilai MAE
pada perhitungan metode Tsukamoto sebesar
6.406 dan Mamdani 8.059, nilai MAPE pada
perhitungan metode Tsukamoto sebesar 29.577
dan Mamdani 31.035. Dari pengujian yang telah
dilakukan menunjukkan metode Tsukamoto
memiliki prosentase kesalahan lebih kecil
dibandingkan dengan menggunakan metode
Mamdani.

Kesimpulan dan Saran

Penentuan bonus gaji pegawai PT. IndonesialT
menggunakan tiga variable yaitu Presensi, Skill,
dan Kinerja. Metode Tsukamoto dan metode
Mamdani digunakan untuk perhitungan penentuan
bonus gaji pegawai dengan sample sebanyak 5 data
pegawai. Setelah diperoleh hasil perhitungan
berdasarkan kedua metode tersebut terhadap kelima
data, dilakukan pengujian menggunakan metode
MAE dan MAPE. Kedua metode pengukuran
akurasi kesalahan dibandingkan dan menghasilkan
nilai MAE pada perhitungan metode Tsukamoto
sebesar 6.406 dan Mamdani 8.059, nilai MAPE
pada perhitungan metode Tsukamoto sebesar
29.577 dan Mamdani 31.035. Dari pengujian yang
telah dilakukan menunjukkan metode Tsukamoto

memiliki  prosentase kesalahan lebih  kecil
dibandingkan dengan menggunakan metode
Mamdani.
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