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ABSTRAK

Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) Gallery Marin merupakan suatu
usaha yang bergerak dibidang kerajinan tangan berupa bunga hias dan beralamat di
Pondok Benowo Indah Surabaya. Melalui wawancara yang telah dilakukan
terhadap pihak yang bersangkutan, dalam jangka waktu 1 bulan dapat menjual
berkisar 100unit lebih. Namun ketidakstabilan penjualan yang tinggi dan rendah
membuat proses produksi sering terjadi kendala, seperti saat kondisi penjualan
tinggi stok ternyata sudah tidak tersedia. Hal tersebut disebabkan juga oleh faktor
perkiraan produksi yang hanya dilakukan untuk pemenuhan stok yang telah
ditentukan setiap bulannya. Penelitian ini memberikan solusi dengan membangun
Aplikasi dalam melakukan prediksi produksi setiap barang, dimana aplikasi
tersebut menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. Aplikasi yang dibuat dapat
membantu dalam melakukan prediksi setiap produk per bulan berdasarkan history
penjualan barang 6 bulan sebelumnya, selain itu Aplikasi ini juga dapat membantu
perusahaan dalam melakukan analisis dengan perhitungan yang dapat dilakukan
secara manual. Berdasarkan hasil pengujian black box testing pada aplikasi Sistem
Pendukung Keputusan penentuan jumlah produksi pada UMKM Gallery Marin
menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto secara keseluruhan modul memberikan
hasil yang baik. Selain itu berdasarkan pengujian menggunakan metode Mean
Absolute Precentage Error (MAPE) didapatkan presentasi kesalahan sebesar 19,58%
selama bulan September - November 2022. Sehingga dapat disimpulkan
berdasarkan hasil presentasi yang didapatkan bahwa aplikasi yang telah dibuat
memberikan hasil prediksi yang baik dengan presentasi MAPE sebesar 19,58%.

Kata Kunci: UMKM, Fuzzy Tsukamoto, Prediksi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Berkembangnya peluang bisnis di zaman sekarang membuat angka
perusahaan meningkat secara pesat terutama di bidang UMKM. Menurut Undang-
Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun (2008) mengenai Usaha Mikro,
Kecil, dan Menengah atau yang dikenal sebagai UMKM merupakan suatu bisnis
yang dioperasikan oleh pelaku usaha baik secara rumah tangga, badan usaha
berskala kecil, bahkan individu. Di Indonesia sendiri menurut hasil riset Badan
Pusat Statistik (BPS) terdapat 65,5 juta usaha Mikro, Kecil, Menengah (UMKM)
dimana jumlah tersebut meningkat 1,98% dibandingkan dengan tahun 2018 yang
berjumlah 64,2 juta unit (Jayani, 2021).

Salah satu UMKM ada di Surabaya yaitu UMKM Gallery Marin. UMKM
Gallery Marin merupakan usaha yang bergerak dalam bidang kerajinan tangan.
UMKM Galley Marin ini beralamat di pondok benowo indah Surabaya. UMKM
Gallery Marin ini menghasilkan suatu produk berupa bunga rangkai (kecil,sedang
dan besar), bunga rangkai tempel, bunga rangkai gantung dan pohon rangkai.
Melalui wawancara yang telah dilakukan terhadap pihak UMKM, dalam jangka
waktu sebulan dapat menjual barang berkisar 100 unit lebih.  Namun
ketidakstabilannya penjualan yang tinggi dan rendah pada waktu tertentu
menyulitkan penentuan jumlah produksi barang yang tepat terhadap setiap produk
yang ada. Pada UMKM ini perancangan penentuan produksi untuk saat ini hanya
dilakukan berdasarkan pemenuhan stok untuk produk yang telah terjual. Dimana
setiap data produk penjualan perbulan akan diserahkan kepada pemilik, setelah itu
pemilik akan membagi proses produksi kepada beberapa pegawai untuk dilakukan
proses produksi.

Penentuan jumlah produksi Barang dalam UMKM Gallery Marin atau
perusahaan lainnya merupakan suatu hal yang penting sebelum dilakukannya
proses produksi. Hal tersebut dikarenakan ketidaktepatan jumlah produksi akan
sangat berpengaruh terhadap suatu tingkat kerugian yang diakibatkan penumpukan

stok barang dikarenakan produksi yang berlebihan, atau kurangnya stok barang



dikarenakan produksi yang rendah. Adapun faktor lain berupa pegawai atau pekerja
yang mempengaruhi proses produksi yang ada. Oleh sebab itu perlu
dipertimbangkan beberapa faktor dalam penentuan produksi untuk menghindari

risiko yang terjadi pada perusahaan.

Tabel 1.1 Data Rekap 2 Produk

P’\ll'gzjnuak Tanggal Persediaan Permintaan  Pekerja Penjualan F"Jr%rgtlﬁgi
Mar-22 19 16 5 25 21
Bunga Apr-22 15 10 4 22 25
mawar May-22 18 9 3 19 22
dengan Jun-22 21 7 3 20 19
pot Jul-22 20 9 5 25 20
kecil Aug-22 15 5 3 17 25
Sep-22 23 10 3 25 17
Mar-22 20 8 2 15 15
Bunga Apr—22 20 6 2 8 15
sakura May-22 27 3 1 9 8
dengan Jun-22 26 2 1 5 9
pot Jul-22 30 5 2 11 5
besar Aug-22 24 8 2 17 11
Sep-22 18 5 2 10 17

Berdasarkan Tabel 1.1 dapat dilihat terdapat 2 contoh rekap produk dengan
periode 6 bulan. Dimana dapat dilihat untuk setiap produk memiliki stok yang
setiap bulannya harus terpenuhi seperti bunga mawar pot kecil dengan stok 40
setiap bulannya. Namun hal ini mengakibatkan persediaan produk tersebut setiap
bulannya mengalami penumpukan yang dapat memakan banyak tempat dalam
gudang, hal tersebut dikarenakan proses produksi yang berlebihan tanpa melihat
beberapa faktor seperti penjualan, permintaan, dan persediaan yang ada. Selain itu
proses produksi yang membutuhkan banyak pekerja, sedangkan pekerja yang
tersedia terbatas akan mengakibatkan produksi untuk barang yang lainnya akan
tertunda sehingga akan mengakibatkan produk tersebut kekurangan produk.

Berdasarkan permasalahan diatas, dibutuhkan suatu solusi yang dapat
membantu suatu keputusan dalam menentukan jumlah produksi pada UMKM
Gallery Marin sehingga dapat mengoptimalkan keuntungan perusahaan. Maka
didapatkan suatu solusi pembuatan suatu Sistem Pendukung Keputusan (SPK)
untuk membantu UMKM Gallery Marin. Hal ini didasarkan pada Sistem

Pendukung Keputusan merupakan suatu sistem yang dirancang untuk



mempertinggi efektifitas dalam pengambilan keputusan dari masalah terstruktur
dan semi terstruktur. Jika dibandingkan dengan solusi lain yang bersifat rutin dan
terprogram, Sistem Pendukung Keputusan sudah dikaitkan dengan keputusan yang
spesifik. Selain itu menurut Meilina et al., (2017), masalah produksi ini bisa
diselesaikan dengan pengembangan suatu aplikasi SPK. Karena hal tersebut
memiliki suatu kemampuan mendekati seorang ahli dengan kinerja yang cepat dan
akurasi yang tinggi. Berdasarkan penelitian terdahulu, pemilihan SPK sebagai salah
satu solusi dari permasalahan tersebut yang dijadikan sebagai acuan dalam
menyelesaikan masalah penentuan jumlah produksi. Secara umum manfaat SPK
adalah memperluas kemampuan pengambilan keputusan dalam memproses data
dan informasi bagi pemakainya. SPK juga bisa membantu mengambil keputusan
dalam memecahkan permasalahan yang terstruktur atau tidak terstruktur.(Wardana,
2019).

Pada SPK yang dibangun akan dikembangkan menggunakan salah satu teknik
yang dapat diterapkan dalam pengembangan adalah sistem inferensi Fuzzy
Tsukamoto (S Kusumadewi & Purnomo, 2012). Sistem ini akan dibuat untuk
menentukan jumlah produksi, dari hasil perhitungan menggunakan metode Fuzzy
akan menghasilkan suatu output berupa jumlah produksi yang akan dilakukan oleh
UMKM Gallery Marin. Menurut Budanis & Wisnu Wardana (2020) Metode ini
dipilih karena Logika fuzzy dapat memetakan suatu input ke dalam suatu output
tanpa mengabaikan faktor-faktor yang ada. Selain itu Penggunaan metode Fuzzy
Tsukamoto dinilai sangat tepat untuk pengambilan keputusan karena dapat
digunakan untuk memprediksi penentuan permintaan jumlah produksi dengan cara
menginputkan beberapa data dan kriteria-kriteria yang telah ditetapkan dimana
Output hasil inferensi dari tiap-tiap aturan diberikan secara tegas (crisp)
berdasarkan a-predikat (fire strength) yang diperoleh pada setiap aturan fuzzy untuk
setiap penyakit (S Kusumadewi & Purnomo, 2012).

Dengan adanya aplikasi SPK pengelolaan jumlah produksi ini dibuat,
bertujuan untuk mengelola jumlah produksi yang ada pada UMKM Gallery Marin.
Sehingga diharapkan Aplikasi ini dapat menentukan dan mengoptimalkan kapasitas
dalam pengelolaan jumlah produksi secara tepat sesuai dengan Kkriteria yang
ditetapkan.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan permasalahan
yang ada yaitu bagaimana merancang dan membangun aplikasi sistem pendukung
keputusan penentuan pengelolaan produksi pada UMKM Gallery Marin berbasis

website menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto.

1.3. Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka batasan masalah pada
perancangan dan pembuatan aplikasi SPK penentuan pengelolaan produksi pada
UMKM Gallery Marin berbasis website menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto
adalah sebagai berikut:
1. Aplikasi yang dibuat berbasis website dan menggunakan framework Laravel.
2. Aplikasi ini tidak membahas mengenai inventori atau bahan baku yang
tersedia di Gudang.
3. Aplikasi ini berfungsi membantu dalam menentukan penentuan jumlah
produksi yang sesuai dengan referensi dalam waktu periode tertentu.

4. Tidak membahas mengenai penjualan barang dan pembelian bahan baku.

1.4. Tujuan

Tujuan dari penelitian Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jumlah
Produksi pada UMKM Gallery Marin berbasis Website adalah untuk menghasilkan
suatu SPK penentuan jumlah produksi barang dengan menggunakan metode Fuzzy
Tsukamoto. Sehingga dengan penerapan metode ini dapat dilakukan pengoptimalan
terhadap pengadaan dan produksi yang terjadi dengan menentukan beberapa
variabel yang dijadikan acuan seperti persediaan barang, permintaan, pekerja dan

penjualan yang terjadi pada periode sebelumnya.

1.5. Manfaat
Berdasarkan penelitian yang dilaksanakan, maka dapat disusun manfaat yang

diperoleh dari pembuatan aplikasi tersebut sebagai berikut:



Manfaat Pengguna:

a. Aplikasi ini memudahkan perusahaan dalam mengambil keputusan dalam
menentukan jumlah produksi yang akan dilakukan.

b. Aplikasi ini memberikan informasi terhadap jumlah persediaan barang
yang harus tersedia dalam periode tertentu.

Manfaat Peneliti:

a. Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dalam
pengembangan aplikasi pendukung keputusan pengadaan barang
menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto.

b. Penelitian ini dapat menambah wawasan mengenai penggunaan metode

Fuzzy Tsukamoto.
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2.1. Penelitian Terdahulu

Pada tahapan ini diperlihatkan perbedaan dan referensi penelitian terdahulu
yang digunakan pada penelitian ini. Dimana penelitian ini akan merancang suatu
SPK penentuan jumlah produksi barang dengan menggunakan metode Fuzzy
Tsukamoto. Tetapi dibandingkan dengan penelitian terdahulu yang telah dilakukan,
pada penelitian ini menggunakan 5 variabel yang dijadikan acuan sebagai penentu
dalam merancang rumusan model yang digunakan. Selain itu, penentuan Rules
pada penelitian ini bersifat dinamis dimana pengguna dapat mengganti rules secara
langsung apabila dirasa kurang sesuai dengan mengikuti perkembangan
perusahaan. Adapun penelitian terdahulu yang digunakan sebagai dasar dari
penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Penelitian Terdahulu

Nama Peneliti Judul Hasil Penelitian
Penelitian Terdahulu ke-1
Popy Meilina 2017, Sistem pendukung keputusan Pada penelitian ini
Universitas  Muhammadiyah penentuan jumlah produksi menghasilkan suatu sistem
Jakarta barang dengan metode fuzzy menggunakan metode fuzzy
tsukamoto berbasis android tsukamoto untuk penentuan

jumlah  produksi  berbasis
android dengan menggunakan
3 variabel yang masing-
masing memiliki 3 himpunan
untuk setiap variabel.
Perbandingan: jurnal ini berbeda dengan penelitian yang sedang dilakukan.hal ini dapat dilihat
pada penggunaan variabel yang dimana pada jurnal hanya memakai 3 variabel sedangkan pada
penelitian ini akan menggunakan 5 variabel dengan masing — masing menggunakan 2 himpunan.
Selain itu penentuan rules akan bersifat dinamis yang dimana pihak user nantinya dapat mengatur
rules sesuai yang diinginkan.
Penelitian Terdahulu ke-2

Agus Prayogi, Edy Santoso, Sistem Pendukung Keputusan Pada penelitian ini
dan Sutrisno 2018. untuk  penentuan  jumlah menghasilkan suatu sistem
Fakultas Ilmu Komputer, produksi nanas menggunakan untuk menentukan jumlah
Universitas Brawijaya metode fuzzy tsukamoto. produksi nanas menggunakan

metode fuzzy tsukamoto. Pada
jurnal ini tidak diperlihatkan
penggunaan  variabel dan
himpunan setiap variabel,
namun hanya memperlihatkan
penelitian yang dilakukan
hanya berlaku untuk
menghitung 1 produk.




Nama Peneliti Judul Hasil Penelitian
Perbandingan: jurnal ini berbeda dengan penelitian yang dilakukan, Hal ini dapat dilihat dari
penggunaan aplikasi yang dibuat nantinya dapat bersifat dinamis. Dimana produk yang dapat
diprediksi tidak terbatas dengan 1 produk, namun bisa menghitung beberapa produk yang

diinginkan.

Penelitian Terdahulu ke-3

Muhammad Zharfan Shiddiq Sistem Pendukung Keputusan Pada penelitian ini
2014, Penentuan Jumlah Produksi menghasilkan suatu sistem
Jurusan Teknik Informatika- Barang dengan metode fuzzy untuk menentukan jumlah
S1, Fakultas IImu Komputer,  tsukamoto. produksi berdasarkan metode
Universitas Dian Nuswantoro fuzzy tsukamoto. Penelitian ini
Semarang menggunakan 3 variabel

dengan masing — masing

memiliki 3 himpunan untuk

setiap variabel.
Perbandingan: penelitian ini berbeda dengan jurnal yang diangkat, hal ini dapat dilihat dari
penggunaan acuan data yang akan digunakan berbeda. Pada jurnal ini acuan data sebagai batasan
min dan max untuk setiap himpunan telah ditetapkan oleh penulis junral, sedangkan pada
penelitian ini data acuan sebagai batasan min dan max setiap himpunan diambil dari data histori
penjualan 5 bulan terakhir. Selain itu penelitian ini menggunakan 5 variabel dengan masing —
masing 2 himpunan.

2.2. Sistem Pendukung Keputusan
Sistem Pendukung Keputusan (SPK) merupakan salah satu sistem informasi
berbasis komputer yang digunakan dalam membantu dalam mengambil suatu
keputusan yang tepat dan baik. SPK menggunakan suatu data, menggunakan
tampilan antar muka yang mudah untuk pengguna, dan dapat menggabungkan
pemikiran dalam pengambilan keputusan. SPK tidak dimaksudkan untuk
mengotomatisasikan pengambilan keputusan, tetapi memberikan perangkat
interaktif yang memungkinkan pengambilan keputusan untuk melakukan berbagai
analisis menggunakan model yang tersedia (Saragih, 2013).
Menurut Saragih (2013), terdapat beberapa tujuan dari Sistem Pendukung
Keputusan sebagai berikut:
1.  Membantu manajer dalam pengambilan keputusan atas masalah semi
struktur.
2. Memberikan dukungan atas pertimbangan manajer dan bukannya
dimaksudkan untuk menggantikan fungsi manajer.
3. Meningkatkan efektifitas keputusan yang diambil lebih daripada perbaikan
efisiensinya.
4.  Kecepatan komputasi. Komputer memungkinkan para pengambil keputusan

untuk melakukan banyak komputasi secara cepat dengan biaya rendah.



Peningkatan produktivitas.
Dukungan kualitas.

Berdaya saing.

© N o O

Mengatasi keterbatasan kognitif dalam pemrosesan dan penyimpanan.

2.3. Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun (2008)
terdapat beberapa kriteria yang dapat digunakan dalam mendefinisikan Pengertian
dari Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) sebagai berikut:

1.  Usaha Mikro.

Usaha produktif milik orang perorangan dan/atau badan usaha perorangan
yang memenuhi kriteria Usaha Mikro sebagaimana diatur dalam Undang-Undang
ini.

2.  Usaha Kecil.

Usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang dilakukan oleh orang
perorangan atau badan usaha yang bukan merupakan anak perusahaan atau bukan
cabang perusahaan yang dimiliki, dikuasai, atau menjadi bagian baik langsung
maupun tidak langsung dari Usaha Menengah atau Usaha Besar yang memenuhi
kriteria Usaha Kecil sebagaimana dimaksud dalam Undang-Undang ini.

3. Usaha Menengah.

Usaha ekonomi produktif yang berdiri sendiri, yang dilakukan oleh orang
perorangan atau badan usaha yang bukan merupakan anak perusahaan atau cabang
perusahaan yang dimiliki, dikuasai, atau menjadi bagian baik langsung maupun
tidak langsung dengan Usaha Kecil atau Usaha Besar dengan jumlah kekayaan
bersih atau hasil penjualan tahunan sebagaimana diatur dalam Undang - Undang
ini.

Berdasarkan pengertian diatas, terdapat beberapa kriteria UMKM menurut
Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun (2008).

1.  Kriteria Usaha Mikro adalah sebagai berikut:

a. memiliki kekayaan bersih paling banyak Rp50.000.000,00 (lima puluh juta

rupiah) tidak termasuk tanah dan bangunan tempat usaha; atau



b. memiliki hasil penjualan tahunan paling banyak Rp300.000.000,00 (tiga
ratus juta rupiah).

2.  Kiriteria Usaha Kecil adalah sebagai berikut:

a. memiliki kekayaan bersih lebih dari Rp50.000.000,00 (lima puluh juta
rupiah) sampai dengan paling banyak Rp500.000.000,00 (lima ratus juta
rupiah) tidak termasuk tanah dan bangunan tempat usaha; atau

b. memiliki hasil penjualan tahunan lebih dari Rp300.000.000,00 (tiga ratus
juta rupiah) sampai dengan paling banyak Rp2.500.000.000,00 (dua
milyar lima ratus juta rupiah).

3. Kiriteria Usaha Menengah adalah sebagai berikut:

a. memiliki kekayaan bersih lebih dari Rp500.000.000,00 (lima ratus juta
rupiah) sampai dengan paling banyak Rp10.000.000.000,00 (sepuluh
milyar rupiah) tidak termasuk tanah dan bangunan tempat usaha; atau

b. memiliki hasil penjualan tahunan lebih dari Rp2.500.000.000,00 (dua
milyar lima ratus juta rupiah) sampai dengan paling banyak
Rp50.000.000.000,00 (lima puluh milyar rupiah).

2.4. Fuzzy

Logika Fuzzy merupakan suatu cara yang tepat dalam membantu dalam
memetakan suatu ruang input ke dalam ruang output. Teori tentang Fuzzy set ini
dikemukakan pertama kali oleh Lofti Zade pada sekitar tahun 1965 di dalam sebuah
makalah yang berjudul ‘Fuzzy Set’. Dimana pada pertengahan 1970-an,
pengaplikasian teori ini berhasil diimplementasikan kedalam permasalahan teknis
yang ada oleh peneliti jepang.

Menurut Meimaharani (2014), Logika fuzzy adalah peningkatan dari logika
Boolean yang berhadapan dengan konsep kebenaran sebagian. Saat logika klasik
menyatakan bahwa segala hal dapat diekspresikan dalam istilah biner (0 atau 1,
hitam atau putih, ya atau tidak) logika fuzzy menggantikan kebenaran Boolean
dengan tingkat kebenaran. Dengan menggunakan logika fuzzy konsep matematis

yang mendasari penalaran fuzzy sangat sederhana dan mudah dimengerti.
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2.4.1. Istilah dalam logika fuzzy

Dalam memahami sistem fuzzy terdapat beberapa hal yang perlu diketahui

(Sri Kusumadewi, 2003), yaitu:

1.

Variabel Fuzzy, merupakan suatu variabel yang akan dibahas dalam sistem

Fuzzy. Contoh : Temperatur, Permintaan, dan Umur.

Himpunan Fuzzy, suatu bentuk grup yang didalamnya mewakili kondisi atau

keadaan tertentu dalam variabel Fuzzy. Dalam himpunan Fuzzy memiliki 2

atribut (Sri Kusumadewi, 2003), yaitu:

a. Linguistik, yaitu penamaan suatu grup yang mewakili suatu keadaan atau
kondisi tertentu dengan menggunakan bahasa alami, seperti: MUDA,
PAROBAYA, TUA.

b. Numeris, yaitu suatu nilai (angka) yang menunjukkan ukuran dari suatu
variabel seperti: 40, 25, 50.

Semesta Pembicaraan merupakan keseluruhan dari nilai yang diperoleh untuk

digunakan dalam variabel Fuzzy, Semesta pembicaraan merupakan suatu

himpunan real yang akan mengalami kenaikan secara monoton dari Kiri ke
kanan.nilai dari semesta pembicaraan juga dapat memiliki nilai berupa
bilangan positif dan negatif. Serta adakalanya nilai dari semesta pembicaraan
tidak dibatasi oleh batas atas yang dimiliki. Contoh semesta pembicaraan

variabel temperatur: [0 40]

Domain merupakan nilai keseluruhan yang diijinkan dalam suatu semesta

pembicaraan dan dapat dioperasikan ke dalam himpunan fuzzy. Seperti

semesta pembicaraan, domain juga merupakan suatu himpunan bilangan real
yang akan mengalami kenaikan secara monoton dari kiri ke kanan seperti

gambar 2.1.

Derajat
Keanggotaan

ulx]

0 a domain b

Gambar 2.1 Domain himpunan fuzzy
(Sumber: Kusuma Dewi, 2003)
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2.4.2. Fungsi keanggotaan

Menurut Widaningsih (2017), Fungsi keanggotaan (membership function)
merupakan suatu kurva yang menunjukkan pemetaan titik-titik input data ke dalam
nilai keanggotaannya (disebut derajat keanggotaan) yang memiliki interval antara
0 hingga 1. Dalam suatu himpunan fuzzy terdapat beberapa representasi terhadap
suatu fungsi keanggotaan seperti representasi linear. Pada suatu representasi linear,
pemetaan dari input ke derajat keanggotaan akan digambarkan dengan garis lurus.
Terdapat beberapa representasi dalam himpunan fuzzy dapat dilihat pada Lampiran
2.

2.4.3. Inferensi Fuzzy

Sistem Inferensi Fuzzy adalah sistem yang menggunakan himpunan teori
fuzzy yang dapat memetakan input menjadi output. Menurut Widaningsih (2017),
terdapat tiga komponen konseptual yang terdapat dalam sistem inferensi fuzzy
yaitu:
1.  Aturan Dasar, terdiri dari aturan fuzzy yang telah dilakukan seleksi.
2. Basis Data, digunakan dalam membantu dalam mendefinisikan fungsi

keanggotaan yang digunakan dalam aturan fuzzy.

3. Mekanisme penalaran, melakukan prosedur dari inferensi terhadap aturan

untuk mendapatkan output atau kesimpulan.

PRSIV —
Knowledge base W
Crisp corpifiar j———u~o] Infercnce L——~] Defuzzilicr Crisp
Input | Fuzzifier Pty Engine Fuzy —r Output
Input Output
L SRR

Gambar 2.2 Struktur dasar sistem inferensi fuzzy
(Widanigsih, 2017)

Pada gambar 2.2 diatas secara umum sistem inferensi fuzzy

mengimplementasikan pemetaan non —linier dari ruang input ke ruang output.
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Pemetaan ini disampaikan oleh beberapa aturan if — then. Dalam sistem inferensi
fuzzy terdapat beberapa metode diantaranya terdapat tiga metode yang sering
digunakan. Perbedaan dari ketiga metode tersebut terletak pada perbedaan
konsekuensi aturan fuzzy, agregasi dan prosedur defuzzifikasi. Ketiga metode

tersebut yaitu metode Tsukamoto, Mamdani, dan Sugeno (Widaningsih, 2017).

2.5. Fuzzy Tsukamoto
Fuzzy tsukamoto memiliki suatu rule dimana dapat menentukan perhitungan

dari outputnya. Aturan yang sudah dimiliki akan direpresentasikan di dalam
himpunan fuzzy, sehingga nilai output crisp atau nilai tegas Z dapat didapatkan
dengan mengubah suatu input berupa himpunan fuzzy yang diperoleh dalam
komposisi aturan fuzzy ke dalam domain himpunan fuzzy, hal ini biasa disebut
dengan penegasan atau defuzzifikasi. Menurut Widaningsih (2017), dalam
inferensinya metode tsukamoto menggunakan tahapan sebagai berikut:

1.  Pembentukan himpunan fuzzy. Variabel input maupun output dibagi menjadi
satu atau lebih himpunan fuzzy.

2.  Fuzzifikasi, yaitu menentukan derajat keanggotaan variabel input.

3. Pembentukan basis pengetahuan Fuzzy (Rule dalam bentuk IF....THEN).

4.  Implikasi dengan fungsi MIN untuk mendapatkan nilai a-predikat tiap-
tiap rule (al, o2, a3,..... an) Kemudian masing-masing nilai o-predikat
ini digunakan untuk menghitung keluaran hasil inferensi secara tegas (crisp)
masing-masing rule (z1, z2, z3,..... zn ).

5.  Defuzzifikasi Menggunakan metode rata-rata. Rumus yang digunakan dapat

dilihat pada gambar 2.3 sebagai berikut:

_u(ajx z;)
Zﬂ*f

Gambar 2.3 Rumus Defuzzifikasi metode Fuzzy Tsukamoto
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Keterangan:  Z = Variabel output
a = Nilai o Predikat
Zi = Nilai Variabel Ouput

MIN atau DOT
“0x]) Az sy} 82 e

Lo ol S

- Var-1 - Var- o Z:
Var-3

.
¥} B1 “r=3 c

]\ aaf

var-1 var-2 = S
Var-3

[ rata-rata
terbobot

z=2121 > 222
a1 -a2

Gambar 2.4 Inferensi dengan Menggunakan Metode Tsukamoto
(Widaningsih, 2017)

2.6. Mean Absolute Percentage Error (MAPE)

MAPE dihitung dengan menggunakan kesalahan absolute pada tiap periode
dibagi dengan nilai observasi yang nyata untuk periode itu.Kemudian merata-rata
kesalahan persentase absolut tersebut (Heizer et al., 2015). Pendekatan ini berguna
ketika besar atau ukuran dari variabel ramalan tersebut penting untuk mengevaluasi
ketepatan ramalan yang telah dilakukan. Menurut Lewis (1982), MAPE dibagi
menjadi 4 kriteria yaitu 1). <10% = Sangat Kuat, 2). 10-20% = Baik, 3). 20-50% =
Wajar, 4). >50% = Tidak Akurat. Metode MAPE dapat dihitung dengan
menggunakan rumus pada Gambar 2.5.

s (F) 100

n
Gambar 2.5 Rumus MAPE

MAPE =

Keterangan :
At = Aktual permintaan ke t
Ft = hasil peramalan ke t

N = besarnya data peramalan
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3.1. Metode Penelitian

Pada penelitian ini, kerangka penelitian yang digunakan untuk penerapan
Metode Fuzzy Tsukamoto pada penentuan jumlah produksi di UMKM Gallery
Marin adalah model simon yang dapat dilihat pada gambar 3.1. Model simon
merupakan karakterisasi yang paling kuat dan lengkap mengenai pengambilan

keputusan rasional (Turban, 2005).

Intelligence Phase

Simplication

Organizatonsl ohjectives
Search and scanning procedures
Data collection I —
Probdem idenfication
Problem classification
Problem statermsant

Reality

Assumption

Design Phase
Validation of the model Formulsted 8 model

Set criteria for choice

Search for alternatives
Predict and measure outcomnes

Success Verification, testing of proposed Choice Phase
solution Solution to the model
Sensitivily analysis
Salection of bast (good) alternative(s)
Plan for implamantation (action)
Design of a control systam

| Implementation of . I
solution .
Failure

&
¥

Gambar 3.1 Fase - Fase Sistem Keputusan (Turban, 2005)

3.2. Tahap Intelegensi

Pada tahapan ini dilakukan proses pendeteksian dan penelusuran dimulai dari
lingkup problematika hingga proses pengenalan masalah. Data inputan yang
diperolen akan diproses dan dilakukan pengujian dalam rangka

mengidentifikasikan masalah.
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3.2.1. Tujuan Organisasi
Tujuan Organisasi pada UMKM Gallery Marin untuk mendapatkan profit
atau laba semaksimal mungkin dengan terus menyediakan barang atau jasa

sehingga perusahaan dapat menghasilkan dan dikenal oleh masyarakat.

3.2.2. Prosedur Pencarian dan Pengamatan
A. Observasi

Pada kegiatan observasi ini dilakukan pengamatan secara langsung terhadap
UMKM Gallery Marin. Kegiatan pengumpulan data secara langsung dengan
observasi ini digunakan untuk mendapatkan informasi dan data yang dilakukan

dalam melakukan proses produksi barang hingga penjualan yang berlangsung.

B. Wawancara

Pada tahap wawancara ini dilakukan dengan cara mengajukan beberapa
pertanyaan dengan pemilik UMKM Gallery Marin terkait dengan informasi yang
mendukung dalam penerapan metode Fuzzy Tsukamoto pada penentuan jumlah
produksi. Dalam proses wawancara ini didapatkan beberapa data pendukung seperti

data variabel dan himpunan untuk setiap variabel.

C. Studi Literatur

Pada tahap studi literatur ini digunakan untuk mengumpulkan data yang
berhubungan dalam penelitian yang dilakukan, seperti metode studi yang dijadikan
referensi dalam menyelesaikan teori yang terkait dengan permasalahan yang ada.
Adapun isi referensi tersebut sebagai berikut:
1.  Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM)
2 Sistem Pendukung Keputusan (SPK)
3. Logic Fuzzy
4 Metode Fuzzy Tsukamoto

3.2.3. Pengumpulan Data
Pada tahapan ini dibagi menjadi 2 bagian yaitu proses analisis sistem dan

desain atau perancangan sistem.
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A. Analisis Sistem

Pada tahap analisis sistem ini bertujuan untuk melakukan identifikasi dan
proses evaluasi permasalahan yang ada pada proses produksi barang di UMKM
Gallery Marin sehingga dapat membantu dalam menentukan produksi barang yang

diharapkan.

1. Analisis Proses Bisnis

Dalam proses bisnis UMKM Gallery Marin dimulai dengan penjualan
produk di tempat yang dimiliki. Pihak customer dapat membeli secara langsung dan
melakukan permintaan pemesanan sesuai yang diinginkan. Setelah proses
penjualan pihak pegawai akan melakukan pengecekan stok barang untuk dilakukan
proses produksi, setelah dilakukan pencatatan kemudian akan diberikan kepada
pemilik UMKM untuk melakukan pembagian proses produksi sesuai dengan
pencatatan yang telah dilakukan. Proses produksi ini akan dibagi ke beberapa
pegawai dengan produk yang berbeda untuk dapat memenuhi stok yang ada setiap
produk. Untuk proses produksi tersebut tidak memiliki beberapa ketentuan, hanya
berdasarkan pemenuhan stok setiap produk yang dimiliki sehingga tidak terjadi
kekosongan stok.

2. Identifikasi Pengguna
Pihak pengguna pada aplikasi untuk Penentuan Jumlah Produksi pada
UMKM Gallery Marin adalah Pemilik UMKM.

3. Identifikasi Data
Didasarkan pada hasil survey dan identifikasi bisnis terhadap UMKM
Gallery Marin sehingga didapatkan data yang dapat digunakan dalam pembuatan
aplikasi penentuan jumlah produksi barang pada UMKM Gallery Marin yaitu:
1.  Data User
2 Data Produk
3.  Data Penjualan
4 Data Pemesanan
5

Data Training
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Data Master Variabel
Data Himpunan Variabel

Data Master Rules

© © N o

Data Hasil penentuan jumlah produksi
10. Data History

4. Identifikasi Kebutuhan Fungsional
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan pada UMKM Gallery
Marin, maka didapatkan kebutuhan fungsional yang dapat digunakan dalam

membuat SPK sebagai berikut:

Fungsi Login
b.  Fungsi Pengelolaan Data Training
c.  Fungsi Fuzzyfikasi
d.  Fungsi Penentuan Rules (inferensi)

Fungsi Defuzzyfikasi
f. Fungsi Pengelolaan data Histori

5. Identifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Selain kebutuhan fungsional diatas, terdapat juga kebutuhan nonfugnsional
yang akan analisis. Kebutuhan nonfungsional ini dianalisis untuk memungkinkan
pengguna merasakan kenyamanan dalam menggunakan aplikasi yang dibuat
nantinya. Berikut merupakan hasil analisis dalam kebutuhan non fungsional yang
dapat dilihat pada tabel 3.1.
Tabel 3.1 Kebutuhan Non Fungsional

Kategori Kebutuhan
Usability Dapat diakses melalui berbagai platform
Portability Sistem yang dibangun memungkinkan akses

lebih dari 1 user dalam satu waktu, dimana user
dibagi menjadi 2 yaitu Pegawai dan Pemilik.
Reliability System memiliki hak akses yang berbeda setiap
user. Dan dilengkapi dengan password yang
telah dienkripsi.
Supportability Membutuhkan internet dalam mengakases
system.
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6. Analisis Kebutuhan Pengguna
Analisis Kebutuhan pengguna merupakan tahapan melakukan analisis
terhadap kebutuhan yang diperlukan pengguna dalam menggunakan aplikasi yang

akan dirancang yang dapat dilihat pada Lampiran 2.

7. Diagram Input, Process, Output

Input Proses Qutput

Data Penjualan

Data Pemesanan

Fengelolaan Data »/ Data Trainin
Training g

Data Produk

i

/ b Vfmr ; [ 1
Data Variabel 'am SPK Metode Fuzzy Tsukamoto

@ » Froses Fuzzyfikasi ‘; Datgll—!n‘puran 4>®
Variabel

/ Data Produk _

Dafa Variabel

Proses Inferensi '7~ Data Rules

¥

(

, Data Variabel £
ata
» Proses Defuzzyfikasi Penentuan Hasil
7 Produksi

¥

@?@

Per THistoTy - Data
Penentuan Produksi 7 History

Gambar 3.2 Diagram IPO

Dalam pemodelan sistem pada aplikasi SPK penentuan jumlah produksi
pada UMKM Gallery Marin menggunakan metode fuzzy tsukamoto terdapat

analisis setiap input, proses dan output yang akan dibuat. Berikut merupakan input
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proses output untuk implementasi SPK dalam penentuan jumlah produksi pada
UMKM Gallery Marin yang dapat dilihat pada Gambar 3.2 diatas dan Lampiran 5.

B. Analisis Desain
1. Entity Relationship Diagram (ERD)

Entity Relationship Diagram adalah rancangan suatu data yang
menghubungkan data satu dengan data yang lain seperti Conceptual Data Model
dan Phisycal Data Model.

a.  Conceptual Data Model (CDM)

Conceptual Data Model adalah suatu tahapan dalam melakukan identifikasi
entitas data dan jenis atribut setiap data beserta relasi untuk setiap entitas yang
diperlukan dalam pembuatan aplikasi yang dirancang. Conceptual Data Model

dapat dilihat pada gambar 3.3.

Detail_Penjualan ) et # id_user C}:ﬁ:glers 5
Mempunysi- — — — — — — — —= = § id_detail_penjualan  Characters (15) | Memiki § id_penjualan - Characters (14) Melayani * usemame Variable characters (50)
| ) jumlah_detail penjualan. Integer . lgl_penjualan  Date * password  Variable characters (50)
total_detail_penjualan  Integer total_penjualan  Integer * level Integer

o status_penjualan Variable characters (20) * nama_user Variable characters (50)

Re\atmpsh\pj

Produk
§ id_produk mdukd K 3@1?9[?' 8 Jers (50) Detail_Pemesanan : Pembayaran
nama_produk Variable characters Mempunyai | 4 . amesanan ) g
* Y | # id_detail_pemesanan Characters (15 _ Memiliki .  Memiliki_ | # id pembayaran  Characters (7]
N ;;?ga }::zgz: * jumizh_detail pemesanan Integer § I'ﬁpidl T;;:;;;m 4[—1822351”5 14 * total_pembayaran Integer
* gatuan Variable characters (10) * total_detail_pemesanan  Integer ap : :J%H;E:ggszgran \[;r:ge
N |
‘ | Melak‘ukan
Mem‘buat_ —————— Mempunyai- — — — — — — ‘ ‘
\ A |
l Data_Training Customer
k& ﬂ.“ﬂlﬂg Characters (5 # id_customer Characters (5
Produksi . tgl_training Date * nama_customer Variable characters (100)
# id_produksi Characters (14 . persediaan Integer * usemame_customer  Variable characters (50)
* tgl_produksi Date . permintaan Integer * password_customer  Variable characters (50)
* jumlah_produksi Integer N pekera Integer o email_customer Variable characters (50)
* jumlah_pekerja Integer penjualan Integer o jenis_kelamin_customer Characters (1)
= ? produksi Integer * nn)rﬂepnn N Variable characters (12)

Jumlah_produksi_training Integer

|
Rules |

# id_rules Variable characters (3
* persediaan_rules Variable characters (20) |
* permitaan_rules  Variable characters (20) |
* pekerja_rules  Variable characters (20) Digunakan— — — — — — — — — — —= =
* pejualan_rules  Variable characters (20)
* produksi_rules  Variable characters (20)

Data_Input

# id_data_input Integer
* tgl_inputData Date

* input_persediaan Integer
* input_permintaan Integer
* input_pekerja Integer
* input_penjualan  Integer
‘ * input_produksi  Integer

‘ Inferensi
o persediaan value Integer
o permintaan_value Integer

Mempunyai- — — — — — — — — = Mempunyai

o pekerja_value Integer |~
o penjualan_value  Integer
o produksi value  Integer

Gambar 3.3 Conceptual Data Model (CDM)
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Physical Data Model merupakan tahapan yang memperlihatkan lebih jelas

relasi setiap entitas yang berhubungan satu sama lain. Physical Data Model aplikasi

dapat dilihat pada gambar 3.4.

Detail_Penjualan

d_detail_penjualan char(15) <pk= |
id_penjualan char(14) <fic> |
id_produk char(f) <= |
jumlan_detail_penjualan integer
total_detasl_penpalan  integer
¥
\ Produk

Detail_Pemesanan

‘ W_poduk  charé)  <pk> | | -
nama_produk.varchar(50) s |
| stek integer 1 Wd_produk

ri15) =pic-
char(6) <fk1>

harga intoger il_pemesanan char(14) <&2>
satuan varchar(10) Jumiah_detail_pamesanan integer
L i total_detail pemesanan  integer
Data_Training
L char(5) =pk>
Produksi char(s) <fco>
1d_peodukesi char(14) =pk> date .
id_produk char() <k integes
to_produksi  date b inlages
jumlan_produksi intagar pekacia integer
umlah_pekena integer PEILED mnteges
. = . = produksi integer
jumiah_procuksi_traning integer
i
| Rutes | L _Data_nput |
char(3) <pk> nteger <pl>
char(5) <ficr
< data
pekorm ndes  varchar|20) nteger
pejalan_rdes  varchar{20] nteger
coduksi_rules  varchar20) ateger
/ A npul_penjisalan  eileger
[ nput_produksi nteger
| T eleensi
io_data_input intege fic >

id_tules
parsadiaan_value

) <tk2

produksi_value  integer

Penalan
id_penjualan char(14 =pk>

= id_user char(5) «fie>
tgl_penjualan  date
total_penjualan i

status_penualan varchar(20)

ome: (5) <f3>
d_penmalan  char14) <&1>
tgl_pemesanana date

Y

Customer

| us omer  sarchar(®
password_customer  varchar(50)
email_customer varchar(50)
jenis_kelamin_customer ch:
no_telepon varchar(12)

evel it
| nama_user varchar(50)

Gambar 3.4 Physical Data Model (PDM)

2. Data Flow Diagram (DFD)

Pembayaran

id_pemesar char14)
total_pembayaran integer
bukl_pembayaran long binary
tgi_psmbayaran  date

Data Flow Diagram (DFD) adalah gambaran aliran data terhadap setiap
proses atau suatu fungsi yang terdapat pada sistem. Pada DFD teradapat Context
Diagram yang menggambarkan gambaran umum aliran data pada sistem. Hasil dari

decompose Context Diagram merupakan DFD Level 0, DFD Level 1 dll dapat

dilihat pada Lampiran 7.

a) Context Diagram

Context Diagram merupakan gambaran secara umum aliran data dari ruang

lingkup sistem. Context Diagram pada SPK penentuan jumlah produksi pada

proy
k>
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UMKM Gallery Marin menggunakan Fuzzy Tsukamoto dapat dilihat pada gambar
3.5.

Pegawai Customer
Data Penjualan Pembayaran
Data Produksi Data Pemesanan
Data Produkl TData Customer
// \\—Infurmasi F'embayraranJ
Daftar Produk— MNota Penjualan
Daftar Produksi—— 1 Daftar Produk
- _ ——Data Customer
Daftar Pemesanan Sistem Informasi UMKM Gallery
Marin
(~mt——Data Prediksi
=mt——Data User
~=—Data Rules
. [+] /

Cwner

Hasil Prediksi—#=

Gambar 3.5 Context Diagram

3. Desain Prototype
Desain prototype ini akan memperlihatkan tampilan dan fitur — fitur yang

akan digunakan sebagai acuan desain yang akan diimplementasikan kadalam suatu
sistem yang dibuat. Berikut merupakan desain antar muka pada aplikasi penentuan
jumlah produksi pada UMKM Gallery Marin.
a) Login

Pada gambar 3.6 merupakan tampilan desain prototype login, dimana pada
tampilan login ini pihak admin dapat menginputkan username dan password
sebelum dapat mengakses aplikasi yang dibuat. Selain itu pada halaman ini akan

dilakukan proses pengecekan user telah terdaftar atau belum.



22

Gallery Marin

XY
Q’l//f@zﬁ -
‘“ﬁ g‘ %ﬁm %

Gambar 3.6 Prototype Login

b)  Dashboard

Pada gambar 3.7 merupakan tampilan desain antarmuka dashboard, dimana
pada tampilan dashboard ini akan menampilkan informasi secara sekilas mengenai
jumlah produksi setiap produk yang dilakukan prediksi. User dapat melihat grafik
dari setiap produk dengan memilih produk yang diinginkan.

Gallery Marin

Grafik Perhitungan Fuzzy Tsukamoto

uuuuuuuu

Produksi

MAPE

20%

Gambar 3.7 Prototype Dashboard

c)  Master — Data Training

Pada gambar 3.8 merupakan tampilan desain antarmuka master data training,
dimana pada tampilan ini pihak admin dapat melihat data training apa saja yang
nantinya akan digunakan sebagai acuan dalam proses perhitungan yang akan
dilakukan. Selain itu pada data training ini terdapat perhitungan otomatis sehingga

dapat melihat hasil prediksi yang telah dilakukan.
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Gallery Marin

Filter Search

Data Training

No 1d Training Tal Training | Persedinan | Permintaan |  Peker] ia Penjualan | Produksi
Bl oot Training

Gambar 3.8 Prototype Master Data Training

d)  Master — Data Rules

Pada gambar 3.9 merupakan tampilan desain antarmuka master data rules,
dimana pada tampilan ini pihak admin dapat mengelola data rules yang akan
digunakan dalam proses perhitungan yang akan dilakukan. Pihak user dapat

melakukan proses CRUD pada halaman ini.

Gallery Marin

Data Rules

Gambar 3.9 Prototype Master Data Rules

e)  Fuzzy Tsukamoto
Pada gambar 3.10 merupakan tampilan desain antarmuka proses fuzzy
tsukamoto, dimana pada tampilan ini menampilkan informasi perhitungan prediksi

yang diinputkan oleh admin sehingga proses perhitungan dapat berjalan sampai
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selesai. Selain itu pihak user juga dapat memilihi untuk menyimpan atau tidak
menyimpan hasil perhitungan manual yang telah dilakukan.

Gallery Marin

Fuzzy Tsul kamoto

Produk Persediaan

Tanggal Permintaan

Hasil Jumlah Produksi

Pekerja

Penjualan

Gambar 3.10 Prototype Fuzzy Tsukamoto

f) History

Pada gambar 3.11 merupakan tampilan desain antarmuka history, dimana
pada tampilan ini menampilkan informasi history dari setiap perhitungan yang telah
dilakukan oleh sistem. Disini juga nantinya dapat melihat prediksi yang berlangung
apakah telah sesuai dengan data actual yang ada.

Gallery Marin

Progres Selesai

o Ta Training Tol Training | rerssdiaan | Permintaan Pokera Perjustan

Gambar 3.11 Prototype History

3.2.4. ldentifikasi Masalah
Dari hasil analisis proses bisnis dan pencarian yang telah dilakukan
didapatkan permasalahan yang dapat diangkat pada Tabel 3.2.
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No Permasalahan Dampak
1 Proses produksi yang hanya berdasarkan Menyebabkan ketidaktepatan jumlah
pemenuhan stok tanpa mempertimbangkan produksi akan sangat berpengaruh

variabel-variabel yang ada sehingga sulit dalam
menentukan jumlah produksi barang yang
diperlukan untuk periode selanjutnya.

terhadap suatu tingkat kerugian yang
diakibatkan berlebihannya stok barang
dikarenakan produksi yang berlebihan

atau kurangnya stok barang dikarenakan
produksi yang rendah. Adapun faktor lain
berupa pegawai atau pekerja yang
mempengaruhi proses produksi yang ada.
Oleh sebab itu perlu dipertimbangkan
beberapa  faktor dalam  penentuan
produksi untuk menghindari risiko yang
terjadi pada perusahaan.

3.2.5. Klasifikasi Masalah

Dari permasalahan yang telah didapatkan, dapat diklasifikasikan dalam
beberapa kemungkinan penyelesain. Salah satu solusi yang digunakan pada
permasalahan yang ada dapat diselesaikan dengan membangun suatu sistem
informasi yang dapat membantu dalam mengatasi permasalahan tersebut. Hal ini
didasarkan pada penelitian terdahulu dan studi literatur yang digunakan sebagai
penunjang penelitian ini.
3.2.6. Pernyataan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang ada, penulis memilih untuk mengangkat
permasalahan mengenai penentuan jumlah produksi yang hanya didasarkan pada
pemenuhan stok setiap produk sebagai permasalahan yang akan dibahas. Hal ini
didasarkan pada permasalahan tersebut yang kurang efektif dikarenakan produksi
yang dilakukan tidak memperhatikan beberapa variabel yang memiliki pengaruh
terhadap kegiatan produksi yang terjadi. Selain itu, dengan produksi yang hanya
memperhatikan pemenuhan stok akan menimbulkan penumpukan barang pada
Gudang. Dari permasalahan tersebut memungkinkan untuk diselesaikan dengan
membangun suatu sistem informasi berbasis SPK Penentuan Jumlah Produksi pada
UMKM Gallery Marin menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto. pengambilan
keputusan dengan membangun SPK ini dipilih karena dirasa dapat mengatasi
permasalahan yang diangkat dengan didasarkan dari berbagai pertimbangan dan

referensi dari penelitian terdahulu yang ada.
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3.3. Tahap Design
Pada tahapan ini dilakukan proses pencarian alternatif dan pengembangan

tindakan atau solusi yang dapat diambil.

3.3.1. Rumusan Model

Dalam rumusan model yang diterapkan ini didapatkan dari menggunakan
metode pengumpulan data yang telah dilakukan pada tahapan sebelumnya terhadap
UMKM Gallery Marin. Kemudian untuk metode yang dipakai dalam penerapan
pengelolaan data menggunakan MS Excel yang telah dibuat berdasarkan template
yang telah dirancang. Berikut contoh beberapa data yang akan digunakan
berdasarkan periode 6 bulan dengan variabel persediaan, permintaan, pekerja,

penjualan dan jumlah produksi, dapat dilihat pada tabel 3.1.

Tabel 3.3 Data Training

Nama Bulan Persediaan Permintaan Pekerja Penjualan Jumlah

Produk Produksi
Mar-22 19 16 5 25 21
Bunga Apr-22 15 10 4 22 25
Mawar May-22 18 19 3 19 22
dengan pot  Jun-22 21 7 3 20 19
kecil Jul-22 20 9 5 25 20
Aug-22 15 5 3 17 25
Sep-22 23 10 3 25 17

Keterangan :
1. Persediaan didapat melalui hasil produksi bulan sekarang dijumlah dengan

hasil pengurangan produksi bulan sebelumnya dikurangi hasil penjualan

bulan sebelumya.

2. Pekerja didapat melalui hasil rata-rata pekerja perbulan setiap produk.
3. Penjualan didapat melalui hasil total penjualan perbulan setiap produk.
4. Jumlah Produksi didapat melalui hasil total produksi keseluruhan setiap

produk perbulan.

Dalam menentukan berapa jumlah produksi Barang pada UMKM Gallery
Marin, menggunakan 3 proses yang akan dilakukan yaitu: 1). Fuzzyfikasi, 2).
Inferensi, 3). Defuzzyfikasi. Untuk menyelesaikan permasalahan di atas

menggunakan penerapan logika fuzzy dengan menerapkan model Fuzzy
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Tsukamoto. Adapun variabel yang dipakai dalam memprediksi jumlah produksi
menggunakan Fuzzy Tsukamoto yaitu persediaan, permintaan, pekerja, penjualan.
Adapun alur dalam menggunakan metode fuzzy tsukamoto pada gambar 3.12
sebagai berikut:

s

END

A

GambaF 3.12 Aiur Fuzzy Tsukamoto
(Prayogi et al., 2018)

3.3.2. Pengumpulan Kriteria
A. Fuzzyfikasi

Dalam menentukan kriteria pilihan pada tahapan ini menggunakan
fuzzyfikasi, dengan memasukkan inputan yang memiliki nilai kebenaran pasti
dikonversikan dalam suatu bentuk fuzzy dengan nilai linguistik dengan berdasarkan
nilai keanggotaan yang dimiliki. Dari permasalahan diatas nilai linguistik yang akan
digunakan dalam variabel persediaan yaitu turun dan naik, permintaan sedikit dan
banyak, pekerja sedikit dan banyak, penjualan turun dan naik sedangkan untuk
jumlah produksi yaitu berkurang dan bertambah. Selain itu didapatkan domain dan
semesta pembicaraan dari setiap variabel berdasarkan setiap nilai variabel Min dan
Max data training periode 6 bulan terakhir pada bulan Maret — Augustus 2022.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut:
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. . . Semesta .
Fungsi Variabel Himpunan Fuzzy Pembicaraan Domain
. Turun 15-21
Persediaan Naik 15-21 1591
Permintaan Sedikit 5-19 5-19
Inout Banyak 5-19
P bekeria Sedikit . 3-5
) Banyak 3-5
. Turun 17 - 25
Penjualan Naik 17-25 1725
. Berkurang 19-25
Output Jumlah Produksi Bertambah 19-25 19-25

Variabel Persediaan. Berdasarkan data yang telah dibuat pada tabel 3.2 dikatakan

TURUN dan NAIK. Apabila jumlah persediaan TURUN <= 15 dan NAIK >=
21. Dari hal tersebut dibuatkan representasi linear NAIK dan TURUN

dikarenakan hanya memiliki 2 nilai himpunan dan tidak memiliki titik infleksi.

Ditunjukkan pada gambar 3.13 berikut:

flx)] Turun

= el m— B ——— -

a(15)

b (21)

Gambar 3.13 Grafik dan notasi matematika dari fungsi keanggotaan pada variabel

persediaan



Persediaan Turun

x==15

(b-x)/(b-a)
{21-%)/({21-15)

15 =x==21

o

x==21

Gambar 3.14 Rumus Persediaan TURUN pada variabel Persediaan

Persediaan Maik

{x-a)/f({b-3])
{x-15)/{21-15)

1

x==15

15<x==21

=21

Gambar 3.15 Rumus Persediaan NAIK pada variabel Persediaan

. Variabel Permintaan. Berdasarkan data yang telah dibuat pada tabel 3.2
dikatakan SEDIKIT dan BANYAK. apabila jumlah permintaan SEDIKIT <=5
dan BANYAK >=19. Dari hal tersebut dibuatkan representasi linear NAIK dan
TURUN dikarenakan hanya memiliki 2 nilai himpunan dan tidak memliki titik

infleksi. Ditunjukkan pada gambar 3.16 berikut:

fix)] Sedikit

Banyak

Gambar 3.16 Grafik dan notasi matematika dari fungsi keanggotaan pada variabel

permintaan

b (19)
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Permintaan Sedikit

Gambar 3.17 Rumus Permintaan SEDIKIT pada variabel Permintaan

1 Xx==5
ib-x)/{b-a) _
(19-%x)/(12-5) 2exe=1s

0 x>=10

Permintaan Banyak _‘

0 Ke=5
(x-a)/(b-3) _
(x-5)/(19-5) exels

1 ®x=>=19

Gambar 3.18 Rumus Permintaan BANYAK pada variabel Permintaan

Variabel Pekerja. Berdasarkan data yang telah dibuat pada tabel 3.2 dikatakan

SEDIKIT dan BANY AK. apabila jumlah pekerja SEDIKIT <= 3 dan BANYAK
>= 5. Dari hal tersebut dibuatkan representasi linear NAIK dan TURUN

dikarenakan hanya memiliki 2 nilai himpunan dan tidak memiliki titik infleksi.

Ditunjukkan pada gambar 3.19 berikut:

fix)] Sedikit

Banyak

al3)

b (5)

Gambar 3.19 Grafik dan notasi matematika dari fungsi keanggotaan pada variabel

pekerja
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- 1 K==3
Pekerja Sedikit L {b-x]/ib-3a] g eye=§
(5-x)/15-3)
0 xF=5

Gambar 3.20 Rumus Pekerja SEDIKIT pada variabel Pekerja

— 0 x<=3
Pekerja Banyak 3 (x-a)/(b-a) _
_"| (x-3)/(5-3) T

1 x*=5

Gambar 3.21 Rumus Pekerja BANY AK pada variabel Pekerja

4. Variabel Penjualan. Berdasarkan data yang telah dibuat pada tabel 3.2 dikatakan
TURUN dan NAIK. apabila jumlah penjualan TURUN <= 17 dan NAIK >= 25.
Dari hal tersebut dibuatkan representasi linear NAIK dan TURUN dikarenakan
hanya memiliki 2 nilai himpunan dan tidak memiliki titik infleksi. Ditunjukkan

pada gambar 3.22 berikut:



flx)] Turun .
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Maik

ai(l7)

b{25]

Gambar 3.22 Grafik dan notasi matematika dari fungsi keanggotaan pada variabel

penjualan
: 1 x<=17
Penjualan Turun |_g iIJ-x]:.fl:IJ-a] 17 ey <= 25
(25-%)/(25-17)
0 x==25

Gambar 3.23 Rumus Penjualan TURUN pada variabel Penjualan

Penjualan Naik

(x-a)/(b-a)
(x-17)/(25-17)

x==17

17 <x ==15

x>»=125

Gambar 3.24 Rumus Penjualan NAIK pada variabel Penjualan

5. Variabel Jumlah Produksi. Berdasarkan data yang telah dibuat pada tabel 3.2
dikatakan BERKURANG dan BERTAMBAMH. apabila jumlah produksi
BERKURANG <= 19 dan BERTAMBAH >= 25. Dari hal tersebut dibuatkan
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representasi linear NAIK dan TURUN dikarenakan hanya memiliki 2 nilai
himpunan dan tidak memiliki titik infleksi. Ditunjukkan pada gambar 3.25
berikut:

f[x]lﬂer kurang Bertambah

a (19) b{25)

Gambar 3.25 Grafik dan notasi matematika dari fungsi keanggotaan pada variabel

jumlah produksi

r 1 x==18

Jumlah Produksi Berkurang B {b-x)/(b-a)

‘ (25-x)/(25-19) 19 <x«<=25

a n»=25

Gambar 3.26 Rumus Jumlah Produksi BERKURANG pada variabel Jumlah

Produksi
‘ — 0 x==19
Jumlah Produksi Bertambah L {x-a)/ib-a) 10 € x <= 25
[(x-19)/(25-19)
‘_ 1 N >=25

Gambar 3.27 Rumus Jumlah Produksi BERTAMBAH pada variabel Jumlah
Produksi
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Dari ke-5 hasil notasi matematika diatas akan digunakan dalam

menghitung logika fuzzy pada proses inferensi.

3.3.3. Mencari Alternatif

A. Inferensi

Pada tahap mencari alternatef pada metode Tsukamoto akan menentukan

setiap konsekuensi yang memiliki rules IF-THEN, sehingga harus dipresentasikan

dengan himpunan yang telah dibuat dengan fungsi keanggotaan. Berikut output dari

inferensi untuk tiap aturan yang diberikan crips berdasarkan fire strength pada tabel
3.5 berikut.

Tabel 3.5 Rules

Rule Persediaan Permintaan Pekerja Penjualan Jumlah
Produksi

R1 Turun Sedikit Sedikit Turun Berkurang
R2 Turun Sedikit Sedikit Naik Bertambah
R3 Turun Sedikit Banyak Turun Berkurang
R4 Turun Sedikit Banyak Naik Bertambah
R5 Turun Banyak Sedikit Turun Bertambah
R6 Turun Banyak Sedikit Naik Bertambah
R7 Turun Banyak Banyak Turun Berkurang
R8 Turun Banyak Banyak Naik Bertambah
R9 Naik Sedikit Sedikit Turun Berkurang
R10 Naik Sedikit Sedikit Naik Bertambah
R11 Naik Sedikit Banyak Turun Berkurang
R12 Naik Sedikit Banyak Naik Bertambah
R13 Naik Banyak Sedikit Turun Bertambah
R14 Naik Banyak Sedikit Naik Bertambah
R15 Naik Banyak Banyak Turun Bertambah
R16 Naik Banyak Banyak Naik Bertambah

Dari hasil definisi aturan fuzzy pada tabel 3.3, sesuai dengan rumus peluang

2" = 24 didapatkan 16 aturan fuzzy yang akan digunakan. Dimana untuk setiap rules

menggunakan aturan MIN dengan contoh sebagai berikut:

IF (persediaan naik) AND (permintaan banyak) AND (pekerja banyak)
AND (penjualan naik) THEN Jumlah produksi bertambah
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3.3.4. Produksi dan Pengukuran Hasil

A. Defuzzyfikasi

Pada tahapan prediksi dan pengukuran hasil ini akan menggunakan metode
weighted average untuk menyelesaikan masalah penentuan jumlah produksi pada
UMKM Gallery Marin. Pada metode ini akan menggunakan nilai rata- rata yang
diambil berdasarkan derajat keanggotaan berbobot, sehingga dapat didefinisikan

pada gambar 3.28 sebagai berikut:

2(a; x z;)
Z-‘il'f

Gambar 3.28 Rumus Defuzzyfikasi

Dimana y merupakan nilai crisp dan p(y) merupakan nilai derajat

keanggotaan dari crisp y.

3.4. Validation Model

Pada tahapan ini terdapat validasi yang dapat dilakukan dengan memeriksa
kesesuaiawn dari struktur model yang telah dibuat, dengan membandingkan dari
simulasi yang dilakukan dengan hasil yang sebenarnya terjadi. Pada penelitian ini
digunakan data training yang telah dirancang serta masukan dengan melalui
beberapa tahapan solusi model yang telah dibuat berdasarkan metode Fuzzy
Tsukamoto, dimana hasil dari perhitungan nantinya akan dibandingkan dengan data
sebenarnya dari pihak UMKM Gallery Marin. Tujuan dari validasi ini untuk
memberikan keyakinan bahwa model yang telah dirancang benar — benar
mempresentasikan sistem yang yang telah sesuai, sehingga semua kesimpulan yang
dihasilkan dan ditarik dari hasil simulasi tersebut dapat dipertanggungjawabkan dan
diterima. Berikut merupakan perhitungan manual yang dilakukan berdasarkan data
training dan model yang telah dirancang untuk menentukan produksi bulan
September 2022 jika persediaan 23 unit, permintaan 10 unit, Pekerja 3 Unit,

Penjualan 25 Unit untuk produk bunga mawar dengan pot kecil.
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Terdapat 5 variabel yang dimodel kan yaitu:

Persediaan terdiri dari 2 himpunan fuzzy yaitu NAIK dan TURUN

- Persediaan TURUN =x>=21=0

- Persediaan NAIK =x>=21=1

Permintaan terdiri dari 2 himpunan fuzzy yaitu SEDIKIT dan BANYAK
-Permintaan SEDIKIT=b—-x/b-a=16-10/16 -5 =0,545
-Permintaan BANYAK =x—-a/b—-a=10-5/16 -5=0,454
Pekerja terdiri dari 2 himpunan fuzzy yaitu SEDIKIT dan BANYAK
-Pekerja SEDIKIT =x<=3=1

-Pekerja BANYAK =x<=3=0

Penjualan terdiri dari 2 himpunan fuzzy yaitu NAIK dan TURUN
-Penjualan NAIK =x>=25=0

-Penjualan TURUN =x>=25=1

Produksi terdiri dari 2 himpunan fuzzy yaitu BERKURANG dan
BERTAMBAH

-Produksi BERKURAG =b—-x/b-a=25-x/25-19=25-x/6
-Produksi BERTAMBAH =x—a/b-a=x-19/25-19=x-19/6
Keterangan:

b = nilai terbesar dari persediaan

a = nilai terkecil dari persediaan

X = jumlah persediaan

Tahap selanjutnya mencari nilai x terhadap setiap aturan yang telah

ditentukan dega menggunnakan fungsi MIN, berhubungan dengan jumlah aturan

yang relative banyak, pada tahapan ini dikerjakan dengan penggunaan excel sebagai

pembantu yang dapat dilihat pada gambar 3.29.



37

No K1 K2 K3 K4 Cpredikat] 7 hasil Cpredikat Z
1 0| 0,54545 1 0 a 25 0
2 0| 0,54545 1 1 a 19 0
3 0| 0,54545 ] 0 ] 25 0
4 0| 0,54545 1] 1 1] 19 0
5 0| 0,45455 1 0 1] 19 0
5 0| 0,45455 1 1 1] 19 0
7 0| 0,45455 ] 0 ] 25 0
8 0| 0,45455 a 1 a 19 0
9 1| 0,54545 1 0 a 25 0

10 1| 0,54545 1 1| 054545 222727273 1214876
11 1| 0,54545 1] 0 1] 25 0
12 1| 0,54545 1] 1 1] 19 0
13 1| 0,45455 1 0 1] 19 0
14 1| 0,45455 1 1| 045455 21,7272727| 98760331
15 1| 0,45455 a 0 a 19 0
16 1| 0,45455 a 1 a 19 0

Gambar 3.29 Fungsi MIN menggunakan excel

Pada gambar 3.29 terdapat data perhitungan fungsi MIN untuk setiap aturan
yang telah dibuat. Dimana K1,K2,K3,K4 meggambarkan variabel persediaan,
permintaan, pekerja, dan penjualan sedangkan dpredikat merupakan fungsi MIN
dari $ variabel yang telah dihitung untuk setiap aturan. Adapun Z hasil merupakan
X yang akan dicari untuk Jumlah produksi.

Dari hasil diatas nilai X dapat dicari dengan menggunakan defuzzyfikasi
sebagai berikut:

X'=(d1.z1) + (A2.z2) + (A3.z3) + (A4.z4) + (A5.25) + (A6.z6) + (A7.27) +

(8.z8) + (A9.29) + (A10.z10) + (A11.z11) + (A12.z12) + (A13.z13) +
(A14.z14) + (A15.z15) + (Ad16.z16) /A1 +Ad2+A3+Ad4 +A5+ A6 +
a7+ds8+d9+dio+di1+diz2+di3+di4 +dls5+dAis6

X=0+0+0+0+0+0+0+0+0+12,149+0+0+0+9,876+0+0/0

+0+0+0+0+0+0+0+0+0545+0+0+0+0,454+0+0

X=22,0247 =22

Dari perhitungan diatas didapatkan hasil X = 22, maka jumlah produksi yang
akan dilakukan pada bulan September 2022 adalah 22. Dari perhitungan yang sama
dilakukan untuk perhitungan 3 bulan kedepan yang dapat dilihat pada tabel 3.6

sebagai berikut:
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Tabel 3.6 Hasil Validation Model

Nama Bulan Persediaan Permintaan Pekerja Penjualan Jumlah Jumlah
Produk Produksi Produksi
(aktual) (prediksi)
Bunga Sep-22 23 10 3 25 17 22
Mawar
denganpot  Oct-22 15 8 4 15 25 21
kecil
Nov-22 25 5 3 15 15 15

3.5. Tahap Pemilihan
Pada tahapan ini akan dilakukan pemilihan terhadap beberapa alternatif solusi
yang akan dimunculkan pada tahap perencanaan sehingga dapat ditentukan dengan

memperhatikan kriteria- kriteria berdasarkan tujuan yang akan dicapai.

3.5.1. Solusi Modeld

Dari tahapan validasi model yang dilakukan dapat ditarik kesimpulan
berdasarkan hasil prediksi yang telah dihitung untuk 6 bulan terakhir bahwa model
yang telah dirancang telah seusai yang diinginkan. Hal tersebut didasarkan pada
penentuan produksi yang dipertimbangkan dengan melihat beberapa variabel
seperti persediaan, permintaan, pekerja, penjualan dan jumlah produksi yang telah

dilakukan selama 6 bulan terakhir.

3.5.2. Analisis Sensitivitas

Pada tahapan ini akan dilakukan pengujian akurasi dan hasil analisis dari
hasil perhitungan SPK dengan nilai asli yang didapatkan dari UMKM Gallery
Marin menggunakan rumus Mean Absolute Percentage Error (MAPE). Dari Hasil
perhitungan yang telah dilakukan selama 6 bulan terakhir didapatkan Nilai MAPE
sebagai berikut:

MAPE = (TOTAL E) / (JMLH DATA)

MAPE = 58,74509804 / 3

MAPE = 19,58169935

Jadi dapat disimpulkan bahwa akurasi dari perhitungan yang telah dilakukan
berdasarkan perhitungan 3 bulan terakhir memiliki nilai kesalahan 19,58169935,
jika dalam nilai persen maka didapatkan 19,58169935%. Hal tersebut menunjukkan
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bahwa sistem pendukung keputusan gallery marin menggunakan fuzzy tsukamoto
memiliki kesalahan 19.58%.

3.5.3. Pemilihan Alternatif Terbaik

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan yang telah dilakukan dari awal
fuzzyfikasi hingga proses defuzzyfikasi diatas, serta didukung dengan variabel dan
rules yang telah ditentukan dengan menggunakan metode Fuzzy Tsukamoto, maka
diharapkan dapat membantu UMKM Gallery Marin dalam menentukan jumlah

produksi berdasarkan data yang akan diproduksi pada periode sebelumnya.

3.5.4. Rencana Implementasi

Dalam proses implementasi SPK Penentuan Jumlah Produksi diperlukan
beberapa aspek pendukung seperti Hardware dan Software yang dibutuhkan dapat
dilihat pada Lampiran 10.

3.5.5. Desain Sistem Pengawasan

Start

Melakukan Input Data|
yang dijadikan acuan
produksi

!

Perhitungan
Penentuan Jumlah
Produksi

L

Melakukan
perbandingan hasil
perhitungan

Data telah sesua
Tidak Standar ?

Dilakukan Timdakan
Perbaikan

I

Gambar 3.30 Desain Sistem Pengawasan
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Berdasarkan gambar 3.30 dapat dilihat workflow dari desain sistem
pengawasan yang telah dirancang, dimana pada tahapan awal dilakukan proses
input data yang akan dijadikan sebagai acuan dalam menerima hasil penentuan
produksi. Setelah itu akan dilakukan proses perhitungan penentuan jumlah produksi
berdasarkan inputan yang diterima. Berdasarkan perhitungan yang telah selesai
akan dilakukan perbandingan hasil perhitungan yang ada dengan data sebenarnya.
Apabila data hasil perhitungan telah sesuai dengan data standar atau data
sebenarnya maka sistem dinyatakan berhasil dan selesai, tetapi jika hasil
perhitungan tidak sesuai dengan sebenarnya maka akan dilakukan tindakan

perbaikan terhadap sistem yang telah dibangun.

3.6. Verifikasi dan Testing

Pada tahapan ini akan dilakukan verifikasi terhadap model yang telah dibuat,
dimana akan dilakukan proses demonstrasi bahwa model telah benar — benar
bekerja sesuai keinginan yang diharapkan. Selain itu verifikasi ini merupakan upaya
untuk melacak kesalahan yang mungkin terjadi sehingga dapat dilakukan
perbaikan. Pada penelitian ini akan dilakukan proses verifikasi dengan pihak
pemilik UMKM Gallery Marin dimana nantinya sebagai pengguna dalam model
yang telah dibuat. Proses verifikasi ini akan mencangkup beberapa hal didalam
model seperti keakuratan setiap rules yang telah ditentukan apakah telah sesuai,
beserta beberapa fungsi seperti proses input dan hasil dari perhitungan yang
dilakukan.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Implementasi Sistem

Pada tahapan ini dilakukan suatu proses penerapan terhadap rancangan sistem
yang telah disusun sebelumnya serta pelaksanaan alternatif tindakan yang telah
dipilih. Aplikasi yang dibuat telah disesuaikan berdasarkan fungsi dan kebutuhan
pengguna yang diinginkan, berikut gambaran implementasi sistem yang telah
dibuat.

4.1.1. Halaman Login

Pada tampilan halaman login, user dapat menginputkan username dan
password kemudian menekan tombol sign in. jika username dan password yang
diinputkan tersedia maka akan berhasil dan akan diarahkan ke halaman dashboard,
Jjika username dan password salah maka akan muncul peringatan dari sistem. Dapat

dilihat pada gambar 4.1.

Gallery Marin

Welcome to Gallery Marin

Anda tidak mempunyai akses!

Gambar 4.1 Halaman Login
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4.1.2. Halaman Dashboard

Pada tampilan halaman dashboard ini akan menampilkan beberapa data
seperti grafik perhitungan fuzzy tsukamoto dan presentase Mape yang dapat
digunakan user untuk mendapatkan informasi secara singkat. Selain itu pada grafik

dapat menampilkan beberapa produk yang diinginkan. Dapat dilihat pada gambar
4.2.

i
4% owner

Grafik Fuzzy Tsukamoto

Bunga Sakura v

Presentase Kesalahan (Mape) : 31.34%

20

July August September October November

—— Produksi —— Produksi Training

Gambar 4.2 Halaman Dashboard

4.1.3. Halaman Master Data Training

Pada tampilan halaman master data training ini menampilkan informasi data
training yang ada. Dimana data training ini didapatkan dari beberapa entity yang
terdapat pada database sehingga menjadi satu entity yang bernama data training.
Pada tampilan ini juga dapat melihat informasi perdiksi untuk produksi setiap

bulan. Dapat dilihat pada gambar 4.3.
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Gallery Marin

Shew| 10 v entries Search:
82 Dashboard Id Training ©  1d Produk Tgl Training Persediaan Permintaan Pekerja Penjualan Praduksi Jumlah Produksi
DT001 PRS001 2022-03-01 19 16 5 25 21 o
& Master
DT002 PRLO0OY 2022-03-01 20 8 2 15 15 o
Data Training
DT003 PRS001 2022-04-01 15 10 4 22 25 o
Rules DT004 PRLOO1 2022-04-01 20 € 2 8 15 o
DT00S PRSD01 2022-05-01 18 ° 3| 19 22 o
M1 FuzzyTsukamoto > DT008 PRLO01 2022-05-01 27 3 1 9 8 o
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DT009 PRS001 2022-07-01 20 S 5 25 20 o
D100 PRLOO1 2022-07-01 30 5 2 m 5 o
Showing 1 to 10 of 18 entries Previous 1 2 Next

Gambar 4.3 Halaman Master Data Training

4.1.4. Halaman Data Master Rules

Pada tampilan halaman data master rules ini akan menampilkan informasi
dari 16 rules yang akan digunakan pada proses perhitungan fuzzy tsukamoto. selain
itu pada tampilan ini juga dapat dilakukan proses edit untuk setiap data rules
sehingga dapat sesuai dengan keinginan user. Dapat dilihat pada gambar 4.4.

[l
D

Gallery Marin
A .

\

Show| 10 entries Search: |
42 Dashboard Id Rules = Pekerja = Penjualan Produksi Aks! =
L - | . | [ | N \
ROT Turun Sedikit Sedikit Turun Berkurang 5
& Master
Data Training RO2 Turun Sedikit Sedikit Naik Bertambah
RO3 T Sedikit B k. T Berk
o urun kit anyal urun erkurang
RO4 Turun Sedikit Banyak Naik Bertambah
il Fuzzy Tsukamoto b ROS Turun Banyak Sedikit Turun Bertambah m
£ History RO Turun Banyak Sadikit Naik Bartambah m
RO7 Turun Banyak Banyak Turun Berkurang
RO8 Turun Banyak Banyak Naik Bertambah
ROS Naik Sedikit Sedikit Turun Berkurang
R10 Naik Sedikit Sedikit Naik Bertambah m
Showing 1to 10 of 16 entries Previous 1 2 Next

Gambar 4.4 Halaman Master Data Rules
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4.1.5. Halaman Fuzzy Tsukamoto

Pada tampilan halaman Fuzzy Tsukamoto ini user dapat melakukan
perhitungan unuk mendapatkan hasil prediksi sesauai dengan inputan yang diisi
secara manual. Pada tampilan ini nantinya akan memberikan informasi dari setiap
tahapan metode fuzzy tsukamoto dimulai dari fuzzyfikasi, inferensi dan defuzzyfikasi
sehingga menghasilkan suatu hasil prediksi yang sesuai. Dapat dilihat pada gambar
4.5.

Perhitungan Fuzzy Tsukamoto

Produk Bunga Mawar PRS001

Prediksi Jumlah Produksi

Permintaan 2 0
10
juala
SRR

Gambar 4.5 Halaman Fuzzy Tsukamoto 1

Hasil Perhitungan Detail Fuzzy

Data Training

No Persed Permintaan Peker] Penjualan Produks

1 20: 18 19 2

2 Jun-2022 1 20 1
Jul-2022 F

4 Aug-2022 1 1
Sep-2022 FE! 1 17

2022 5 ] 1
+ Data Prediksi (inputan)
Tanggal Dec 2022

Parsediaan

Gambar 4.6 Halaman Fuzzy Tsukamoto 2
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Gambar 4.8 Halaman Fuzzy Tsukamoto 4
4.1.6. Halaman On Progress
Pada tampilan halaman on progress ini user dapat melihat proses fuzzy
tsukamoto yang terjadi setiap bulan. Selain itu pada halaman ini akan menmpilkan
informasi proses prediksi yang telah dilakukan user secara manual. Dapat dilihat
pada gambar 4.6.

@ Gallery Marin @

on Progress 2022-Sep

y . N X . Jumish Produksi
Bunga Mawar Persedizan  Permintaan Pekerja Penjvalan Produksi redind -
s E5) 10 3 25 a5 7]

sl Fuzzy Tsukamoto v Parsediaan Permintaan Pekerja Penjualan Jumlah Produksi (Pradiksi)

B3 Dashboard

Fuzzy Tsukamoto 20 10 5 25 22

OnProgress

Perscdioan  Permintaan Pekeria Peniualan Produksi  TIen Predukst
(Prediksi) <
10

3 History

Persediaan Permintaan Pekerja Penjualan Jumlah Produksi (Prediksi)

DATA PREDIKSI MANUAL TIDAK ADA

Gambar 4.9 Halaman On Progress
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4.1.7. Halaman History

Pada tampilan halaman history ini akan menampilkan history untuk
keseluruhan data training. Dimana user dapat menekan tombol detail untuk melihat
setiap proses fuzzy tsukamoto yang memiliki proses perhitungan secara manual

yang telah dilakukan user. Dapat dilihat pada gambar 4.7.

Id Training ©  1d Produk Tgl Training Persediaan Permintaan Pekerja Penjualan Produksi

nnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnn

nnnnnnnnnnn

uuuuuuuuu

nnnnnnnnnnn

uuuuuuuuu

PRLOGT

- - - 3 3

N

Gambar 4.10 Halaman History

4.2. Evaluasi

Evaluasi ini dilakukan dengan menguji fitur yang telah dibuat dengan acuan
item - item yang telah disusun dalam daftar kebutuhan yang dirancang. Pengujian
ini menggunakan suatu metode Black Box yang lebih menekankan terhadap kinerja
sistem dan daftar kebutuhan yang ada. Evaluasi ini digunakan untuk mengetahui
apakah sistem telah sesuai dengan yang dibutuhkan. Hasil evaluasi diperlihatkan
pada Tabel 4.1. Selain itu berdasarkan hasil data prediksi bulan September —
November 2022 didapatkan hasil presentase kesalahan menggunakan metode
MAPE sebesar 19,58% dengan hasil akhir tergolong baik. Oleh karena itu sistem
yang telah dibangun dapat membantu dalam melakukan rekomendasi prediksi
jumlah produksi karena memiliki akurasi yang baik dengan kesalahan sebesar
19,58%.



Tabel 4.1 Evaluasi Black Box Testing
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No Nama Kasus Pengujian Hasil yang diharapkan Status
Evaluasi

1 Login Melakukan input username Data input berhasil diproses Sesuai
dan password kemudian dan dapat melakukan akses ke
memencet tombol sign in sistem yang telah dibuat.

2 Dashboard Mengakses fitur dashboard Sistem dapat mengelola Sesuai
dan mengganti data grafik informasi yang akan
produk. ditampilkan pada  fitur

dashboard dan dapat
menangkap input dari user
untuk  mengganti  grafik
produk.

3 Data Training Mengakses fitur data training Sistem dapat menampilkan Sesuai
dan melakukan pencarian informasi data training yang
sesuai yang diinginkan. telah diolah dan melakukan

perhitungan  fuzzy secara
otomatis untuk setiap data
yang ada.

4 Data Master Rules Mengakses fitur data master Sistem dapat menampilkan Sesuai
rules dan melakukan edit pada data rules yang ada dan dapat
rules yang ada. menyimpan hasil edit untuk

setiap rules yang telah diedit.

5 Fuzzy Tsukamoto  Mengakses fitur fuzzy Sistem dapat menampilkan Sesuai
tsukamoto dan input data informasi, melakukan proses
untuk melakukan perhitungan perhitungan fuzzy tsukamoto
secara manual. yang didapat dari input user

dan  menampilkan  hasil
perhitungan secara detail.

6 On Progress Mengakses fitur on progress.  Sistem dapat menampilkan Sesuai
informasi data hasil
perhitungan otomatis
berdasarkan bulan sekarang
dan dapat menampilkan hasil
perhitungan manual.

7 History Mengakses fitur history dan Sistem dapat menampilkan Sesuai

melakukan pengecekan detail
setiap

informasi keseluruhan data
yang ada dan  dapat
menampilkan detail data yang
diinginkan.




BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Bedasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat ditarik kesimpulan
pada Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jumlah Produksi pada UMKM
Gallery Marin Menggunakan Metode Fuzzy Tsukamoto sebagai berikut:
1. Aplikasi Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jumlah Produksi pada
UMKM Gallery Marin Menggunakan Metode Fuzzy Tsukamoto telah dibuat
berdasarkan perancangan pada penelitian, sehingga dapat digunakan dalam
memberikan rekomendasi terhadap penentuan jumlah produksi untuk membantu
dalam mengambil keputusan. Dimana sebelumnya UMKM Gallery Marin
melakukan proses produksi untuk pemenuhan stok setiap bulan yang telah
ditentukan. Dengan adanya penelitian ini dapat membantu dalam rekomendasi
prediksi yang dinamis berdasarkan data setiap penjualan periode sebelumnya,
dalam penelitian dilakukan uji coba pada September - November 2022 yang
menghasilkan presentase menggunakan metode Mean Absolute Precentage Error
(MAPE) sebesar 19,58%.
2. Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jumlah Produksi pada UMKM
Gallery Marin Menggunakan Metode Fuzzy Tsukamoto memiliki suatu Kkinerja

sistem yang berjalan lancar sebesar 100% untuk keseluruhan fungsi yang ada.

5.2. Saran

Aplikasi Sistem Pendukung Keputusan Penentuan Jumlah Produksi pada
UMKM Gallery Marin Menggunakan Metode Fuzzy Tsukamoto memiliki
kekurangan yang dapat dijadikan acuan untuk melakukan pengembangan lebih
lanjut. Oleh karena itu dapat diberikan saran melakukan pengembangan fitur sistem
sehingga dapat lebih dinamis terhadap setiap inputan seperti kategori, kriteria dan

rules.
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