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Abstrak—Salah satu cara yang efektif untuk mendorong motivasi karyawan adalah dengan memberikan pengakuan berupa reward yang
sesuai dengan kinerjanya. Proses penilaian untuk menentukan karyawan terbaik perlu adanya pertimbangan dan tentunya tidak mudah
karena harus sesuai dengan kriteria-kriteria yang ditetapkan perusahaan. Melihat kondisi tersebut, perlunya penerapan sistem
terkomputerisasi yang dapat menjadi solusi untuk mengatasi kompleksitas dalam pengambilan keputusan. Salah satu metode dalam
sistem pendukung keputusan adalah metode fuzzy. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode fuzzy Tsukamoto.
Adapun proses penilaian karyawan yang dilakukan berdasarkan beberapa kriteria seperti kinerja, kedisiplinan, dan kemampuan. Dari
hasil perhitungan didapatkan nilai Z sebesar 57,5. Nilai tersebut termasuk dalam kategori dipertimbangkan untuk diberikan reward.
Berdasarkan hasil penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa metode fuzzy Tsukamoto dapat diterapkan dalam penilaian kinerja
karyawan.

Kata Kunci: SPK; Fuzzy; Tsukamoto; Kinerja; Karyawan

Abstract—One effective way to encourage employee motivation is to provide recognition in the form of rewards that are in accordance
with their performance. The assessment process to determine the best employees needs consideration and is certainly not easy because
it must be in accordance with the criteria set by the company. Seeing these conditions, the need for the application of computerized
systems that can be a solution to overcome complexity in decision making. One method in decision support systems is the fuzzy
method. The method used in this study is Tsukamoto's fuzzy method. The employee appraisal process is carried out based on several
criteria such as performance, discipline, and ability. From the calculation results, a Z value of 57.5 was obtained. The value is included
in the category considered for reward. Based on the results of the assessment, it can be concluded that Tsukamoto's fuzzy method can
be applied in employee performance appraisal.
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1. PENDAHULUAN

Di era bisnis yang kompetitif saat ini, perusahaan harus dapat mengidentifikasi dan memotivasi karyawan yang berkinerja
tinggi untuk mencapai tujuan perusahaan. Salah satu cara yang efektif untuk mendorong motivasi karyawan adalah
dengan memberikan pengakuan berupa reward yang sesuai dengan kinerjanya. Proses penilaian untuk menentukan
karyawan terbaik perlu adanya pertimbangan dan tentunya tidak mudah karena harus sesuai dengan kriteria-kriteria yang
ditetapkan perusahaan. Salah satu perusahaan tersebut seperti Perusahaan Air Minum Kabupaten OKU. Adapun proses
penilaian karyawan yang dilakukan berdasarkan beberapa kriteria seperti kinerja, kedisiplinan, dan kemampuan.

Melihat kondisi tersebut, perlunya penerapan sistem terkomputerisasi yang dapat menjadi solusi untuk mengatasi
kompleksitas dalam pengambilan keputusan. Sistem pendukung keputusan merupakan sistem spesifik yang ditujukan
untuk membantu manajemen dalam mengambil keputusan yang berkaitan dengan persoalan yang bersifat semi terstruktur
secara efektif dan efisien, serta tidak menggantikan fungsi pengambil keputusan dalam membuat keputusan [1].

Salah satu metode dalam sistem pendukung keputusan adalah metode fuzzy. Dengan metode ini, semua kriteria
memiliki nilai yang sama. Fuzzy diartikan sebagai suatu yang samar-samar atau kabur [2][3]. Logika fuzzy memiliki
kemampuan untuk menghasilkan nilai akurasi yang baik terhadap hal-hal yang bersifat tidak pasti [4][5]. Dalam fuzzy
dikenal dengan derajat keanggota yang memiliki rentang nilai 0 hingga 1 yang digunakan untuk menggambarkan
ambiguitas [6]. Artinya, bisa saja keadaan mempunyai dua nilai Ya dan Tidak, Benar dan Salah, Baik dan Buruk secara
bersamaan[7], tetapi besar nilainya tergantung pada bobot keanggotaan yang dimiliki [8]. Ada tiga metode dalam sistem
inferensi fuzzy yaitu: metode Tsukamoto, metode Mamdani, dan metode Sugeno [9].

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode fuzzy Tsukamoto. Sebuah metode yang tertuju pada
aturan dalam bentuk IF-THEN [10] dan menggunakan operasi AND [11]. Hasil dari tiap-tiap aturan diberikan secara
tegas (crisp) berdasarkan a-predikat. Hasil akhir diperoleh dengan menggunakan rata-rata terbobot [9]. Metode ini dipilih
karena metode tsukamoto bersifat intuitif dan dapat memberikan rekomendasi dan nilai berdasarkan informasi yang masih
belum akurat, ambigu, maupun bersifat kualitatif[12][13].

Penelitian terkait dengan penalaran metode tsukamoto telah banyak dilakukan dalam berbagai bidang, misalnya
untuk prediksi hasil panen padi [12] dengan hasil berupa nilai hasil prediksi panen padi pada periode yang akan datang.
Penentuan produksi barang elektronik [14] sehingga produsen dapat memproduksi sesuai dengan kebutuhan. Penelitian
tentang prakiraan terhadap wilayah yang mudah terkena banjir[15]. Penelitian ini bertujuan menampilkan informasi
daerah khususnya kota Pontianak yang rawan banjir. Sistem yang telah dibuat menggunakan 37 data latih dengan 3
parameter. Penelitian ini mendapatkan keakuratan sebesar 92,5%.

2. METODOLOGI PENELITIAN
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2.1 Tahapan Penelitian

Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Identifikasi Masalah

v

Studi Pustaka

v

Pengumpulan Data
v

Analisa Data
\ 4

Kesimpulan

Gambar 1. Tahapan Penelitian

a. ldentifikasi Masalah
Tahapan ini dengan melakukan identifikasi masalah dan mencari solusi terkait dengan penilaian kinerja karyawan.
b.  Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan dengan mencari sumber referensi berupa artikel penelitian terdahulu terkait dengan sistem
pendukung keputusan, logika fuzzy, metode tsukamoto.
c. Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan dengan mengumpulkan data dan kriteria yang akan digunakan dalam penelitian.
d.  Analisis Data
Tahapan ini dilakukan dengan melakukan analisa data secara manual menggunakan metode tsukamoto.
e.  Kesimpulan
Tahap akhir yaitu dengan melakukan penarikan kesimpulan yang didapat dari hasil analisa data yang telah dilakukan
[16].

2.2 Metode Tsukamoto

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Tsukamoto. Metode Fuzzy Tsukamoto merupakan salah satu

metode logika fuzzy yang digunakan untuk memetakan suatu ruang masukan ke dalam suatu ruang keluaran [17]. Teori

himpunan fuzzy merupakan kerangka matematis yang digunakan untuk mempresentasikan ketidak pasti. Logika fuzzy

merupakan logika klasik yang dinyatakan bahwa segala sesuatu bersifat biner, artinya hanya mempunyai dua

kemungkinan, “Ya atau Tidak", “Baik atau Buruk™ [18]. Proses pengambilan keputusan dengan menggunakan metode

Fuzzy Tsukamoto dilakukan dengan melalui beberapa tahapan sebagai berikut [19][20]:

1. Menentukan variabel fuzzy, merupakan variabel yang hendak dibahas dalam suatu sistem fuzzy.

2. Menentukan himpunan fuzzy, merupakan suatu grup yang mewakili suatu kondisi atau keadaan tetentu dalam suatu
variabel fuzzy.

3. Fuzzifikasi

a. Menentukan fungsi keanggotaan setiap himpunan fuzzy pada masing-masing variabel fuzzy sesuai dengan
representasi yang digunakan

b. Menghitung nilai keanggotaan berdasarkan fungsi keanggotaan yang telah diperoleh

Pembentukan aturan fuzzy (ruzzy rule) yaitu dalam bentuk IF-THEN.

Proses inferensi yaitu dengan menggunakan metode tsukamoto, dengan langkah:

a. Menghitung nilai a-predikat tiap-tiap aturan (al, 02, 03,..., a-n) dengan fungsi implikasi MIN

a-predikat = min(uX(n) N pY(n)) D

b. Menghitung hasil inferensi secara tegas (crips) masing-masing aturan (zl1, z2, z3, ...,z-n) dari masing-masing
nilai a-predikat yang telah diketahui.
6. Defuzzifikasi dengan menggunakan metode weighted average atau rata-rata terbobot.

o s

7= (a—predikat, *Z1)+(a—predikat, *Z;) + ... +(a—predikaty*Zy) (2)

a—predikat, + a—predikat, +:--+ a—predikaty

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang didapatkan dari penelitian ini adalah hasil penilaian untuk pengambilan keputusan dalam penilaian kinerja
karyawan pada Perusahaan Air Minum Kabupaten OKU dengan menggunakan data berupa: Kinerja, kedisiplinan dan
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kemampuan sebagai variabel yang direpresentasikan dengan fungsi keanggotaan fuzzy. Berikut data variabel yang
dijadikan acuan dalam pengambilan keputusan:

Tabel 1. Variabel

Variabel Jenis Variabel Domain
Kurang [0-70]
Kinerja Cukup [60-80]
Baik [70-100]
. Buruk [0-70]
mﬂi‘be' Kedisiplinan  Cukup [60-80]
Baik [70-100]
Menurun [0-70]
Kemampuan Cukup [60-80]
Meningkat [70-100]
. Tidak Dapat [0-50]
g/z;;)aubtel Reward Dipertimbangkan [40-60]
Dapat [50-100]

Selanjutnya proses fuzzifikasi yaitu menentukan fungsi keanggotaan yang direpresentasikan melalui gambar
berikut:
1. Untuk variabel input terdiri dari variabel Kinerja, Kedisiplinan, dan Kemampuan

r Y

Kurang Cukup Baik

\ A

0 60 70 80

Gambar 2. Representasi fungsi keanggotaan pada variabel Kinerja

Fungsi keanggotaan himpunan Kurang, Cukup, Baik dari variabel Kinerja:

1 , x <60
pkinerja Kurang [x] = % , 60<x<70
0 , x =70
0 , x = 60
o x—60 60<x<70
pkinerja Cukup [X] = {70-60 ’ 70 < x < 80
(2% x=80
80—-70
, x=>70
pkinerja Baik [X] =L, 70<x<80
1 , x = 80

Buruk Cukup Baik

>
>

0 60 70 80
Gambar 2. Representasi fungsi keanggotaan pada variabel Kedisiplinan

Fungsi keanggotaan himpunan Buruk, Cukup, Baik dari variabel Kedisiplinan:

1 , x <60
pkedisiplinan Buruk [x] = 77;__;) , 60<x<70
0 ) x =70
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0 , x = 60
o x—60 60<x<70
pkedisiplinan Cukup [X] = {70-60 ’ 70 < x < 80
WX x=80
80—-70
0 , x =70
ukedisiplinan Baik [x] = {=—% , 70 <x <80
1 , x =80

Menurun  Cukup Meningkat

Py
!

0 60 70 80
Gambar 3. Representasi fungsi keanggotaan pada variabel Kemampuan

Fungsi keanggotaan himpunan Menurun, Cukup, Meningkat dari variabel Kemampuan:

1, x <60

pkemampuan Menurun [X] = % , 60<x<70
0 ) x =70
0 , x =60

x—60 60<x<70

pkemampuan Cukup [x] = §70-60 ’* 70<x <80
(22 x=80

80—-70

, x=>70

pkemampuan Meningkat [x] ;__77(1) , 70<x <80
1 ) x =80

. Untuk variabel output yaitu variabel reward, dimana penentuan reward ini ditentukan setiap akhir bulan, dengan
bertujuan untuk meningkat kualitas kinerja karyawan. Reward disini diberikan pada kepada karyawan berdasarkan
hasil penilaian dengan himpunan fuzzy: Tidak Dapat, Dipertimbangkan dan Dapat.

A

Tidak Dapat  Dipertimbangkan Dapat

[
Lt

0 40 50 60

Gambar 4. Representasi fungsi keanggotaan pada variabel Reward

Fungsi keanggotaan himpunan Tidak Dapat, Dipertimbangkan, Dapat dari variabel Reward:

1 , x <40
pkemampuan Tidak Dapat [] ﬁ , 40<x<50
0 , x =50
0 , x = 40
) ) X—40 40<x<50
pkemampuan Dipertimbangkan [x] = {50-40 ’ 50<x<60
(22X x=60
60—-50

Copyright © 2023 The Author, Page 87
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://hostjournals.com/bulletincsr
https://doi.org/10.47065/bulletincsr.v3i1.194
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

BULLETIN OF COMPUTER SCIENCE RESEARCH ([
ISSN 2774-3639 (Media Online)

Vol 4, No 1, Desember 2023 | Hal 84-90
https://hostjournals.com/bulletincsr

DOI: 10.47065/bulletincsr.v4i1.312 &=

0 , x =50
pkemampuan Dapat [x] = 6X0__55°0 , 50<x<60
1 , X = 60

Untuk mengetahui bagaimana hasil penilaian, berikut penjelasan langkah-langkah penyelesaian metode fuzzy
tsukamoto dengan mengambil satu data karyawan sebagai sebuah kasus.
1. Data karyawan yang akan dinilai yaitu bernama Maulana dengan nilai variabel Kinerja = 78, Kedisiplinan 79, dan
Kemampuan = 75.
2. Nilai keanggotaan dapat diperoleh dengan cara sebagai berikut:
a. Fungsi keanggotaan himpunan Kinerja sebesar 78, maka:

pkinerja Kurang [78] =0
pkinerja Cukup [78] = 22:33 =0,2
pkinerja Baik [78] = ;ﬁ:;g =08

b. Fungsi keanggotaan himpunan Kedisiplinan sebesar 79, maka:
pkedisiplinan Buruk [79] =0
ukedisiplinan Cukup [79] = 22 =01
pkedisiplinan Baik [79] = ;z:zg =0,9

c. Fungsi keanggotaan himpunan Kemampuan sebesar 75, maka:

pkemampuan Menurun [75] =0
80-75

pkemampuan Cukup [75] = 0T 0,5
pkemampuan Meningkat [75] = 22 =05

3. Selanjutnya menghitung nilai a-predikat tiap-tiap aturan.
a. [R1] IFKinerja Kurang AND Kedisiplinan Buruk AND Kemampuan Menurun THEN Reward Tidak Dapat
al = pKinerjaKURANG n pKedisiplinanBURUK m pKemampuanMENURUN
=min (0, 0, 0)
=0
Berdasarkan aturan [R1] himpunan Reward TIDAK DAPAT, maka nilai z1 adalah 0
b. [R2] IF Kinerja Kurang AND Kedisiplinan Buruk AND Kemampuan Meningkat THEN Reward Tidak

Dapat

a2 = pKinerjaKURANG n pKedisiplinanBURUK m pKemampuanMENINGKAT
=min (0, 0, 0,5)
=0

Berdasarkan aturan [R2] himpunan Reward TIDAK DAPAT, maka nilai z2 adalah 0
c. [R3] IF Kinerja Kurang AND Kedisiplinan Baik AND Kemampuan Menurun THEN Reward Tidak Dapat
a3 = puKinerjaKURANG n pKedisiplinanBAIK m pKemampuanMENURUN
=min (0, 0.9, 0)
=0
Berdasarkan aturan [R3] himpunan Reward TIDAK DAPAT, maka nilai z3 adalah 0
d. [R4] IF Kinerja Cukup AND Kedisiplinan Baik AND Kemampuan Meningkat THEN Reward
Dipertimbangkan
ad = pKinerjaCUKUP n pKedisiplinanBAIK n pKemampuanMENINGKAT
=min (0.2, 0.9, 0.5)
=0.2
Berdasarkan aturan [R4] himpunan Reward DIPERTIMBANGKAN, maka nilai z4 adalah 50
e. [R5] IF Kinerja Baik AND Kedisiplinan Buruk AND Kemampuan Menurun THEN Reward Tidak Dapat
a5 = pKinerjaBAIK m pKedisiplinanBURUK n pKemampuanMENURUN
=min (0.8, 0, 0)
=0
Berdasarkan aturan [R5] himpunan Reward TIDAK DAPAT, maka nilai z5 adalah 0
f. [R6] IF Kinerja Baik AND Kedisiplinan Baik AND Kemampuan Menurun THEN Reward
Dipertimbangkan
a6 = pKinerjaBAIK n pKedisiplinanBAIK n pKemampuanMENURUN
= min (0.8, 0, 0)
=0
Berdasarkan aturan [R6] himpunan Reward DIPERTIMBANGKAN, maka nilai z6 adalah 50
g. [R7] IF Kinerja Baik AND Kedisiplinan Buruk AND Kemampuan Meningkat THEN Reward
Dipertimbangkan
a7 = pKinerjaBAIK n pKedisiplinanBURUK n pKemampuanMENINGKAT
=min (0.8, 0, 0.5)
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=0
Berdasarkan aturan [R7] himpunan Reward DIPERTIMBANGKAN, maka nilai z7 adalah 50

h. [R8] IF Kinerja Baik AND Kedisiplinan Cukup AND Kemampuan Meningkat THEN Reward Dapat

a8 = pKinerjaBAIK m pKedisiplinanCUKUP n pKemampuanMENINGKAT
=min (0.8, 0.1, 0.5)
=01
Berdasarkan aturan [R8] himpunan Reward DIPERTIMBANGKAN, maka nilai z8 adalah 60
[R9] IF Kinerja Baik AND Kedisiplinan Baik AND Kemampuan Meningkat THEN Reward Dapat
a9 = pKinerjaBAIK n pKedisiplinanBAIK n pKemampuanMENINGKAT
=min (0.8, 0.9, 0.5)
=05
Berdasarkan aturan [R9] himpunan Reward DAPAT, maka nilai z9 adalah 60

4. Proses Defuzzifikasi, pada tahap ini mencari nilai Z total dengan mencari nilai rata-rata terbobot dengan rumus (2)
dengan hasil perhitungan sebagai berikut:

z

_ (0%0)+(0%0)+(0%0)+(0.2%50) (00) +(0%50)+(0%50) +(0.1¥60)+(0.5+60) _ 46
0+0+0+0.24+0+0+0+ 0.1+0.5 0.8

=575

Dari hasil perhitungan nilai Z, maka didapatkan nilai karyawan atas nama Maulana sebesar 57,5. Nilai tersebut
termasuk dalam kategori dipertimbangkan untuk diberikan reward.

4. KESIMPULAN

Melihat hasil perhitungan dengan menerapkan metode fuzzy tsukamoto untuk penilaian kinerja karyawan, didasarkan
pada 3 variabel input yaitu Kinerja, kedisiplinan, dan kemampuan dengan menerapkan 9 aturan. Hasil akhir dari penilaian
didapatkan nilai Z sebesar 57,5 atas Maulana. Nilai tersebut termasuk dalam kategori dipertimbangkan untuk diberikan
reward. Berdasarkan hasil penilaian diatas dapat disimpulkan bahwa metode fuzzy tsukamoto dapat diterapkan dalam
penilaian kinerja karyawan.
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