BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Sistem Informasi

Sistem 1nformasi merupakan suatu sistem yang terdir1 dari berbagai komponen,
sepertl perangkat keras, perangkat lunak, data, jaringan, dan sumber daya manusia yang
saling berinteraksi dalam mengolah data menjadi informasi yang bermanfaat. Sistem 1ni1
berfungsi untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan mendistribusikan informasi
guna mendukung kegiatan operasional, manajemen, serta pengambilan keputusan dalam
suatu organisasi.

Dengan adanya sistem informasi, proses pengelolaan data dapat dilakukan secara
lebih terstruktur, cepat, dan akurat. Hal im1 membantu organisasi dalam meningkatkan
efisiens1 kerja, meminimalkan kesalahan, serta menghasilkan informasi yang relevan dan

tepat waktu untuk mendukung berbagai aktivitas bisnis [13].

2.1.1 Fungsi Sistem Informasi
Sistem informasi memiliki berbagai fungsi penting dalam mendukung aktivitas
organisasi. Fungsi-fungs: tersebut berkaitan dengan pengelolaan data hingga penyediaan
informasi yang dibutuhkan dalam pengambilan keputusan. Secara umum, fungsi sistem
informasi meliputi [13]:
1. Mengumpulkan Data
Sistem informasi mengintegrasikan data dar1 berbagai sumber, baik internal maupun
eksternal organisasi, seperti data transaksi, imnformasi pelanggan, laporan keuangan,
hingga tren pasar.
2. Mengolah Data Menjadi Informasi
Data yang telah dikumpulkan kemudian diolah menjadi informasi yang lebih bermakna
dan mudah dipahami sehingga dapat digunakan sebagai dasar pengambilan keputusan.
3. Menyimpan Data
Sistem informasi menyediakan media penyimpanan yang terstruktur sehingga data dapat
disimpan dengan aman dan diakses kembali dengan mudah saat dibutuhkan.
4. Mendukung Pengambilan Keputusan
Informas1 yang dihasilkan oleh sistem informasi membantu manajemen dalam

menentukan strategi dan mengambil keputusan secara lebih tepat.
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Meningkatkan Efisiens1 Operasional
Dengan adanya otomatisasi dalam sistem informasi, berbagai proses kerja dapat
dilakukan dengan lebih cepat, akurat, dan efisien sehingga mengurangi kesalahan dalam

pekerjaan.

2.1.2 Jenis-Jenis Sistem Informasi

Sistem informasi dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis berdasarkan fungsi

dan peranannya dalam organisasi. Setiap jenis memiliki karakteristik yang berbeda dalam

mendukung kegiatan operasional maupun pengambilan keputusan. Beberapa jenis sistem

informasi yang umum digunakan antara lain [13]:

1. Transaction Processing System (TPS)
TPS merupakan sistem yang digunakan untuk mencatat dan memproses transaksi rutin
dalam kegiatan operasional sehari-hari, seperti transaksi penjualan, pembelian, dan
pembayaran.

2. Management Information Syvstem (MIS)
MIS adalah sistem yang mengolah data operasional menjadi laporan yang terstruktur
untuk mendukung kegiatan manajemen, sepertl perencanaan, pengawasan, dan evaluasi
kinerja.

3. Decision Support System (DSS)
DSS merupakan sistem yang membantu pengambilan keputusan pada masalah yang
bersifat kompleks dengan memanfaatkan data dan model analisis untuk menghasilkan
rekomendasi.

4. Executive Information System (EIS)
EIS adalah sistem yang digunakan oleh manajemen tingkat atas untuk memperoleh
informasi strategis dalam bentuk ringkasan yang mudah dipahami, sepert1 grafik atau
dashboard.

5. Enterprise Resource Planning (ERP)
ERP merupakan sistem terintegrasi yang menghubungkan berbagai proses bisnis dalam
satu platform untuk meningkatkan efisiensi dan koordinasi antar bagian organisasi.

6. Customer Relationship Management (CRM)
CRM adalah sistem yang digunakan untuk mengelola hubungan dengan pelanggan
melalu1 pengelolaan dan analisis data pelanggan guna meningkatkan kualitas layanan.
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2.2 Marketplace
Marketplace adalah platform digital yang mempertemukan penjual dan pembeli
untuk melakukan transaksi secara online. Secara etimologis, kata marketplace berasal dari
market (pasar) dan place (tempat), sehingga dapat diartikan sebagai pasar dalam bentuk
digital. Berbeda dengan toko online biasa yang hanya menjual produk dar1 satu merek atau
penjual, marketplace menggabungkan berbagai penjual dan produk dalam satu platform,
sehingga memberikan konsumen lebih banyak pilihan dan penjual peluang untuk
menjangkau audiens yang lebih luas [14].
Marketplace memiliki beberapa karakteristik utama yang membedakannya dar1 toko
online biasa [14]:
1. Halaman Produk yang Lengkap
Produk ditampilkan dengan informasi detail, termasuk deskripsi, gambar, video,
pertanyaan pelanggan, dan data tambahan lain. Hal in1 memudahkan pembeli memahami
produk secara menyeluruh serta meningkatkan kepercayaan dan potensi penjualan.
2. Sistem Manajemen Konten
Marketplace memanfaatkan sistem manajemen konten untuk mengelola informasi
produk. Sistem 1m1 memungkinkan penjual dan administrator untuk menambah,
memperbarui, atau mengubah konten dengan mudah, sehingga data yang ditampilkan
selalu akurat dan relevan.
3. Kemudahan Penggunaan (User Friendlv)
Platform dirancang agar mudah diakses dan digunakan oleh penjual maupun pembels.
Tampilan responsif di berbagai perangkat dan proses pendaftaran penjual yang
sederhana meningkatkan kenyamanan berbelanja.
4. Mesin Pencar1 Cerdas (Smart Search Engine)
Marketplace dilengkapi dengan mesin pencari canggih yang mempermudah pengguna
menemukan produk melalu1 filter, kategori, atau rekomendasi berbasis algoritma,
sehingga meningkatkan efisiensi pencarian dan konversi penjualan.
5. Beragam Opsi Pembayaran
Platform menyediakan berbagai metode pembayaran, mulai dar1 fransfer bank,
minimarket, hingga dompet digital, yang meningkatkan kepercayaan pelanggan dan

mengurangi risiko transaksi gagal.
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6. Keamanan Transaksi
Keamanan menjadi aspek penting. Marketplace menjaga kerahasiaan data pelanggan,
melindungi informasi transaksi, dan menerapkan sertifikas1 keamanan untuk mencegah
kebocoran data atau penipuan.

Marketplace dapat dikategorikan menjadi beberapa jenis berdasarkan cakupan

produk dan target pasar [14]:

1. Horizontal Marketplace
Horizontal marketplace menawarkan berbagai jenmis produk dar1 banyak kategori dan
sektor pasar dalam satu platform. Platform mi memungkinkan penjual untuk menjual
berbagai produk ke audiens yang luas, sedangkan konsumen dapat menemukan banyak
pilihan produk dalam satu tempat. Horizontal marketplace cocok untuk bisnis yang ingin
menjangkau berbagal industri1 atau segmen pasar. Contoh populer: Amazon dan
AliExpress.

2. Vertical Marketplace
Vertical marketplace berfokus pada satu jenis produk atau kategori tertentu. Platform i
biasanya melayani target audiens yang lebih spesifik, sehingga memudahkan penjual
untuk menyesuaikan strategi pemasaran dan menawarkan layanan yang lebih relevan.
Keunggulan vertical marketplace adalah mampu membangun reputasi sebagai ahli di
kategor1 tertentu dan meningkatkan loyalitas pelanggan. Contoh: Zalora, yang khusus
menjual produk fashion.

3. Global Marketplace
Global marketplace beroperasi lintas negara dan memungkinkan transaksi internasional.
Platform 1 tidak hanya menghubungkan penjual dan pembeli lokal, tetapi juga
memfasilitas1 perdagangan internasional, mulai dar1 pengadaan bahan baku hingga
penjualan ke pelanggan di berbagai negara. Global marketplace 1deal bagi bisnis yang

ingin memperluas pasar secara internasional dan meningkatkan potensi pendapatan.

Contoh: eBay dan Alibaba.

2.3 Produk Seafood

Seafood adalah makanan yang berasal dar laut, mencakup berbagai jenis ikan,
krustasea, dan moluska. Produk seafood tidak hanya populer karena rasa dan teksturnya yang
unik, tetapi juga kaya nutrisi seperti protein, omega-3, zinc, dan vitamin B12 yang baik untuk
kesehatan. Dalam kuliner global, seafood menjadi bagian penting, mulai dari sushi dan

sashimi di1 Jepang, lobster mewah di Eropa, hingga hidangan lokal seperti kepiting saus
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padang dan cumi-cumi goreng tepung di Indonesia, berikut beberapa jenis seafood yang

umum diyumpai [15]:

1. Ikan Laut: Kakap, tongkol, tenggiri, tuna, salmon, kerapu. Ikan laut memiliki daging
yang padat dan gurth, cocok untuk berbagai olahan seperti dikukus, digoreng,
dipanggang, atau disajikan mentabh.

2. Krustasea: Udang (windu, vaname, galah), kepiting (bakau, rajungan), lobster.
Kelompok 1m terkenal karena cangkang kerasnya dan daging yang manis serta kenyal.
Udang sering digoreng atau ditumis, kepiting direbus atau dikukus, sedangkan lobster
biasanya dipanggang atau dibakar.

3. Moluska: Cumi-cumi, kerang (hiyjau, darah, batik), tiram. Moluska menawarkan daging
yang lembut dan serbaguna. Cumi-cumi bisa digoreng atau dyadikan saus tinta hitam,
kerang dikukus, dibakar, atau dibuat sup, sedangkan tiram paling nikmat dikonsumsi
mentah dengan perasan lemon.

Dar1 sis1 distribusi dan pemasaran, produk seafood memerlukan penanganan logistik
yang tepat karena sifatnya mudah rusak dan harus tetap segar hingga sampai ke konsumen.
Proses logistik seafood melibatkan rantai dingin (cold chain system) yang mencakup
penyimpanan berpendingin, pengemasan higienis, dan pengiriman cepat untuk menjaga
kualitas produk. Selain itu, perkembangan pemasaran digital telah membantu pelaku usaha
seafood menjangkau pasar yang lebih luas melalu1 platform e-commerce dan marketplace
sepertt Shopee, Tokopedia, dan IndoFishMart. Berdasarkan laporan IndoFishMart [16],
pemanfaatan teknologi distribusi dan pemasaran daring mampu meningkatkan daya saing
produk seafood Indonesia di pasar lokal maupun global, sekaligus mendukung

pengembangan sistem rekomendasi produk berbasis data marketplace.

2.4 Sistem Rekomendasi

Sistem rekomendasi adalah sistem cerdas yang dirancang untuk membantu pengguna
menemukan produk, layanan, atau informasi yang sesuai dengan preferensi dan kebutuhan
mereka, khususnya pada platform e-commerce. Sistem 1n1 memanfaatkan data interaksi
pengguna, sepertl riwayat pembelian, penilaian, atau klik, serta informasi produk, termasuk
deskripsi, kategori, dan fitur, sehingga dapat memberikan saran yang bersifat personal dan
kontekstual, sekaligus meningkatkan pengalaman pengguna, mempercepat pencarian, dan

mendorong transaksi penjualan [9].
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2.4.1 Atribut Sistem Rekomendasi
Sistem rekomendasi yang efektif tidak hanya bergantung pada algoritma yang

digunakan, tetapi juga pada kualitas pengalaman yang diberikan kepada pengguna. Beberapa

atribut utama yang menentukan kualitas sistem rekomendasi antara lain [17]:

1. Akurat
Sistem harus mampu memberikan saran yang sesual dengan preferensi individu
pengguna. Personalisasi dapat diperkuat melalu1 mekanisme umpan balik, seperti
penilaian atau indikator “suka/tidak suka”, sehingga sistem dapat belajar dan
menyesuaikan rekomendasi di masa mendatang. Akurasi rekomendasi berkontribusi
pada kepuasan pengguna dan meningkatkan kemungkinan penggunaan berulang.

2. Responsif
Kecepatan dalam menyajikan rekomendasi sangat penfing, mengingat pengguna
cenderung fidak sabar. Sistem yang lambat atau sering mengalami gangguan akan
mengurangi minat pengguna dan menurunkan efektivitas keseluruhan. Oleh karena itu,
waktu respons yang cepat menjadi salah satu faktor kunci keberhasilan sistem.

3. Hemat Biaya
Dar1 perspektif bisnis, penerapan sistem rekomendasi harus mempertimbangkan
efisiens1 biaya. Investas1 dalam pengembangan dan operasional sistem sebaiknya
sebanding dengan manfaat yang diperoleh, seperti peningkatan keterlibatan pengguna,
penyualan, atau hasil bisnis lamnnya. Sistem yang hemat biaya dapat menjamin

keberlanjutan operasional dan memberikan nilai tambah bagi perusahaan.

2.4.2 Jenis-Jenis Sistem Rekomendasi
Sistem rekomendasi secara umum dibagi menjadi tiga jenis utama, yaitu Content-
Based Filtering (CBF), Collaborative Filtering (CF), dan Hybrid Filtering (HF). Masing-
masing memiliki karakteristik dan pendekatan yang berbeda dalam menghasilkan
rekomendasi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna [17].
1. Content-Based Filtering (CBF)
CBF merupakan metode rekomendasi yang berfokus pada karakteristik atau fitur dari
sefiap item. Sistem mengumpulkan data item ke dalam profil berdasarkan deskripsi dan
atributnya, kemudian membangun profil pengguna dar1 kumpulan item yang telah diber1
umpan balik positif. Profil pengguna tersebut digunakan untuk mencocokkan dan
merekomendasikan item lain yang memiliki kemiripan karakteristik. Keunggulan utama

pendekatan 1n1 adalah kemampuannya beradaptasi secara dinamis terhadap perubahan
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preferens: pengguna tanpa memerlukan data pengguna lam, sehingga menjaga privasi
dan keamanan data. Selain 1tu, metode 11 mampu mengatasi masalah cold start untuk
item baru apabila deskripsi item tersedia dengan lengkap. Namun, kelemahannya terletak
pada kebutuhan akan pengetahuan mendalam mengenai fitur item untuk menghasilkan
rekomendas1 yang akurat serta keterbatasan dalam memperluas rekomendasi di luar
preferensi1 awal pengguna.
2. Collaborative Filtering (CF)
CF bekerja berdasarkan prinsip kesamaan preferensi antar pengguna. Metode 1in1 mencari
kelompok pengguna dengan pola perilaku dan kesukaan yang serupa, yang disebut
neighbourhood, kemudian merekomendasikan item yang disukai oleh mayoritas
pengguna dalam kelompok tersebut kepada pengguna target. Pendekatan i1 terbagi
menjadi dua kategori, yaitu memory-based dan model-based. Pada pendekatan memory-
based, rekomendasi dilakukan dengan memanfaatkan data penilaian langsung dari
pengguna lain yang memiliki kemiripan preferensi, sedangkan pendekatan model-based
menggunakan algoritma machine learning untuk membangun model prediksi terhadap
preferensi pengguna. Model-based system dinilai lebih efisien karena dapat memberikan
rekomendasi bahkan kepada pengguna baru yang belum tercantum dalam urility matrix.
Selain 1tu, teknik 1n1 mampu mengatasi masalah sparsity dan scalability melalu
penerapan metode reduksi dimensi serta pembelajaran model yang efekfif.
3. Hybnd Filtering (HF)

HF merupakan gabungan dar1 dua atau lebih pendekatan sistem rekomendasi untuk
mengatasi keterbatasan dar1 masing-masing metode individu. Teknik 1n1 dapat dilakukan
dengan berbagai cara, seperti mengombinasikan hasil dar1 sistem berbasis konten dan
kolaboratif, atau mengintegrasikan salah satu metode ke dalam metode lainnya.
Pendekatan 1n1 bertujuan untuk meningkatkan kinerja serta akurasi rekomendasi dengan
memanfaatkan keunggulan dar1 sefiap teknik yang digunakan. Beberapa bentuk
pendekatan hibridisas1i yang umum diterapkan meliputi meta-level, feature-
augmentation, feature-combination, mixed hybridization, cascade hybridization,
switching hybridization, dan weighted hvbridization. Melalui pendekatan ini, sistem
rekomendasi dapat memberikan hasil yang lebih relevan, efisien, dan adaptif terhadap

kebutuhan pengguna.
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2.4.3 Cara Kerja Sistem Rekomendasi
Sistem rekomendasi berbasis Artificial Intelligence (Al) merupakan sistem yang
kompleks, memanfaatkan kombinasi model Al, algoritma machine learning, dan analisis
data untuk menghasilkan saran yang relevan bagi pengguna. Proses kerja sistem i1ni
umumnya terdir1 dari tiga tahap utama [17]:
1. Klasifikasi
Pada tahap 1ni1, teknik komputer vision dan pemrosesan bahasa alami (Natural Language
Processing/NLP) digunakan untuk mengenali dan mengklasifikasikan berbagai elemen
konten. Proses 1ni membantu sistem memahami karakteristik item secara lebih
mendalam.
2. Recall dan Pencarian Kemiripan
Setelah klasifikasi, sistem mengelompokkan item berdasarkan kemiripan fitur atau
atribut tertentu. Tahap 1m1 memungkinkan sistem menemukan item yang memiliki
kesamaan dengan preferensi atau perilaku pengguna sebelumnya.
3. Penyusunan Peringkat (Ranking)
Tahap akhir melibatkan penyusunan peringkat item yang telah dikategorikan. Model
pembelajaran yang mendalam menila1 relevans: setiap item dan menyajikan

rekomendasi secara berurutan berdasarkan tingkat kecocokan dengan pengguna.

2.5 Content-Based Filtering (CBF)

CBF merupakan pendekatan dalam sistem rekomendasi yang berfokus pada analisis
karakteristik atau atribut konten produk untuk memberikan rekomendasi yang sesuai dengan
preferensi individu pengguna. Metode 11 bekerja dengan membandingkan kesamaan fitur
antar produk, seperti kategori, merek, bahan, maupun deskripsi teks yang telah
direpresentasikan secara numerik menggunakan teknik TF-IDF. Proses in1 menghasilkan
vektor representasi dar1 setiap item yang kemudian dmukur ftingkat kemiripannya
menggunakan cosine similarity, sehingga sistem dapat mengidentifikasi produk lain yang
memiliki karakteristik serupa dengan produk yang pernah disukai atau diunteraksikan oleh
pengguna. Pendekatan 1ni1 bersifat independen terhadap data pengguna lamm karena
rekomendasi dihasilkan sepenuhnya dar1 hubungan antara profil pengguna dan atribut
produk. Dengan memanfaatkan pembobotan kata dan analisis kemiripan fitur, sistem mampu
memberikan rekomendasi yang relevan, personal, serta tetap efektif meskipun jumlah

pengguna masih terbatas atau data interaksi belum banyak tersedia [9]. Sebagai 1lustrasi,
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Gambar 2.1 menunjukkan cara kerja CBF dalam menganalisis interaksi pengguna untuk

memberikan rekomendasi produk serupa, sebagai berikut [18]:

Content-based Filtering

I_.-"'F_:r-;:.“:"x__ oo
Product —e A
- L Yo | & 2 P ciiiennese
oducts 5 <

Individual
Users

E : 3 : Personalized ;
: : : : " Views
eeesan ; : Recommendations

.......

v : :
: 2 E
—— ¥ 5 : Personalized Bdnaces

Recommendations

= .f_
%4

Gambar 2.1 Cara kerja CBF [18]

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan CBF mampu menghasilkan
rekomendasi yang bersifat personal dan akurat melalu1 analisis kesamaan antar atribut
konten, sehingga metode 1m1 sangat sesuai untuk diterapkan dalam sistem rekomendasi

produk berbasis data tekstual sepert1 marketplace seafood.

2.5.1 Komponen Utama CBF
Sistem rekomendasi berbasis konten berfokus pada pemberian rekomendasi kepada
pengguna dengan memanfaatkan informasi atau atribut dari item 1tu sendir1 serta preferensi
pengguna. Beberapa komponen utama dalam sistem in1 meliputi [19]:
1. Profil Pengguna
Profil pengguna merupakan representasi detail mengenai preferensi dan minat pengguna.
Informasi 1n1 biasanya diperoleh dar1 nwayat interaksi pengguna, seperti klik, penilaian,
atau pembelian sebelumnya. Profil im1 berfungsi sebagai dasar untuk memahami apa
yang disukai oleh pengguna.
2. Profil Item
Profil item adalah representasi terstruktur dar karakteristik atau atribut suatu item.

Misalnya, dalam konteks film, profil item dapat mencakup genre, sutradara, pemeran,
dan tahun rilis. Profil in1 memungkinkan sistem untuk membandingkan item berdasarkan

fitur yang relevan.

© Karya Dilindung: UU Hak Cipta 13
1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.

2. Dilarang melakukan plagiasi.

3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



3. Ekstraksi Fitur
Ekstraksi fitur adalah proses mengidentifikasi dan mengekstrak atribut penting dar1 item.
Teknik yang digunakan dapat bervariasi, seperti Natural Language Processing (NLP)
untuk data berbasis teks atau metode pengenalan citra untuk atribut visual. Langkah 1m
memastikan setiap 1tem memiliki representasi yang dapat dianalisis dan dibandingkan.

4. Metrik Kesamaan

Metrik kesamaan digunakan untuk mengukur tingkat kecocokan antara profil pengguna
dan profil item. Algoritma yang umum digunakan antara lain kesamaan kosinus, jarak
Euclidean, dan korelasi Pearson. Pemilihan metrik yang tepat akan memengaruhi
akurasi rekomendasi.

5. Mesin Rekomendasi
Mesin rekomendasi1 merupakan algoritma int1 yang memproses proiil pengguna dan item
untuk menghasilkan rekomendasi yang bersifat personal. Mesin 11 menggunakan
informasi dar1 komponen sebelumnya untuk menentukan item mana yang paling sesuai

dengan preferensi pengguna.

2.5.2 Manfaat CBF
Penerapan sistem rekomendasi berbasis konten memiliki berbagai manfaat yang
dapat meningkatkan pengalaman pengguna sekaligus memberikan keuntungan bagi bisnis.
Beberapa manfaat utama dar1 CBF antara lain [19]:
1. Personalisasi
Sistem CBF mampu memberikan rekomendasi yang disesuaikan dengan preferensi
individu pengguna. Dengan menyesuaikan konten berdasarkan minat dan riwayat
interaksi pengguna, sistem 1ni dapat meningkatkan kepuasan dan keterlibatan pengguna.
2. Peningkatan Tingkat Konversi
Dengan merekomendasikan produk atau layanan yang relevan, bisnis dapat mendorong
peningkatan penjualan serta retensi pelanggan. Rekomendasi yang tepat meningkatkan
kemungkinan pengguna melakukan tindakan yang diinginkan, seperti pembelian atau
langganan.
3. Skalabilitas
Sistem berbasis konten mampu menangani jumlah data yang besar secara efisien. Hal 1m
menjadikan CBF cocok diterapkan pada bisnis dengan skala kecil maupun besar, tanpa

menurunkan kinerja sistem.
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4.

Transparansi

Salah satu keunggulan CBF adalah kemampuannya untuk memberikan penjelasan yang
jelas mengenai alasan rekomendasi. Karena rekomendasi didasarkan pada atribut item
dan preferensi pengguna, sistem 11 lebith mudah dipahami dibandingkan metode lain.
Berkurangnya Masalah Cold Start

Meskipun tidak sepenuhnya bebas dar1 masalah cold start, CBF lebih tahan terhadap
masalah 11 dibandingkan sistem berbasis penyaringan kolaboratif. Hal 1n1 dikarenakan
rekomendasi didasarkan pada atribut item, sehingga tidak sepenuhnya tergantung pada

interaksi awal pengguna dengan sistem.

2.5.3 Praktik Terbaik dalam Implementasi CBF

Agar sistem rekomendasi berbasis konten dapat berfungsi secara optimal, beberapa

praktik terbaik yang dapat diterapkan antara lain [19]:

L.

Pengumpulan Data yang Lengkap: mengumpulkan informasi yang mendetail mengenai
pengguna dan item sangat penting untuk membangun profil yang akurat, sehingga
rekomendasi dapat lebih relevan.

Rekayasa Fitur (Feature Engineering). menentukan dan mengekstraks: fitur yang
signifikan dar1 atribut item dapat meningkatkan kemampuan sistem dalam memberikan
rekomendasi yang tepat.

Pemilihan Algoritma yang Sesuail: penggunaan metrik kesamaan dan algoritma
pembelajaran yang sesual dengan Kkarakteristik data serta tujuan bisnmis akan
meningkatkan efektivitas sistem.

Pembaruan Profil Secara Berkala: memperbarui profil pengguna dan item secara rutin
membantu sistem menyesuaikan rekomendasi dengan perubahan preferensi dan kondisi
inventaris.

Integrasi Umpan Balik Pengguna: memasukkan umpan balik dar1 pengguna ke dalam
proses rekomendasi memungkinkan sistem untuk terus memperbaiki akurasi dan

relevansi rekomendasi.

2.5.4 Studi Kasus: Aplikasi Dunia Nyata dari CBF

Sistem rekomendasi berbasis konten telah diterapkan secara luas di berbagai bidang,

sepertl hiburan, e-commerce, dan pendidikan daring, dengan hasil yang signifikan [19]:
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1. Netilix
Dengan menganalisis riwayat tontonan pengguna serta atribut konten seperti genre,
pemeran, dan sutradara, Netflix mampu memberikan rekomendasi film dan acara TV
yang personal. Pendekatan 1im1 meningkatkan keterlibatan dan retensi pengguna secara
signifikan

2. Amazon
Platform e-commerce 11 menggunakan CBF untuk merekomendasikan produk
berdasarkan riwayat pencarian dan pembelian pengguna. Strategi im1 terbukti mendorong
peningkatan penjualan tahunan yang sangat besar

3. Coursera
Dalam pendidikan daring, Coursera memanfaatkan sistem rekomendasi berbasis konten
untuk menyarankan kursus dan mater1 pembelajaran yang sesuai dengan minat dan
tingkat keterampilan pengguna. Pendekatan in1 membantu meningkatkan keterlibatan

dan tingkat penyelesaian kursus

2.6 Preprocessing Teks pada Natural Language Processing (NLP)

NLP merupakan cabang dari1 kecerdasan buatan yang berfokus pada interaksi antara
komputer dan bahasa manusia. NLP memungkinkan komputer untuk memahami,
menganalisis, serta mengolah bahasa alami, khususnya dalam bentuk teks, sehingga
informasi yang terkandung di dalamnya dapat dimanfaatkan dalam berbagai aplikasi.

Dalam mmplementasinya, NLP mencakup berbagai proses seperti pemrosesan teks,
pemahaman konteks, serta analisis makna dar1 suatu kalimat. Melalu1 proses tersebut,
komputer dapat mengekstraksi informasi penting dar1 data teks dan mengubahnya menjadi
bentuk yang lebih terstruktur untuk diproses lebih lanjut. NLP banyak digunakan dalam
berbagai bidang, seperti sistem pencarian informasi, analisis sentimen, penerjemahan
bahasa, dan chatbot. Pada penelitian 1ni, NLP digunakan untuk mengolah data teks berupa
judul dan deskripsi produk seafood. Proses 1ni bertujuan untuk menyiapkan data agar dapat
digunakan dalam tahap pembobotan dan perhitungan kemiripan antarproduk menggunakan
metode CBF [20].

Salah satu tahapan dalam NLP adalah preprocessing. Preprocessing merupakan
tahapan awal dalam pengolahan data yang dilakukan sebelum proses analisis untuk
menylapkan data agar lebih terstruktur, konsisten, dan mudah diproses oleh sistem. Selain

itu, preprocessing juga dilakukan untuk mengatasi berbagai permasalahan pada data, seperti
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format yang tidak konsisten maupun data yang tidak relevan sehingga proses analisis dapat
berjalan lebih efektif dan efisien [21].

Dalam konteks pengolahan teks, preprocessing difokuskan pada pembersihan dan
penyederhanaan data teks. Data teks mentah umumnya masih mengandung berbagai elemen
yang tidak diperlukan, seperti perbedaan penulisan huruf, tanda baca, kata-kata umum,
maupun variasl bentuk kata yang dapat memengaruhi hasil analisis. Adapun tahapan
preprocessing teks yang digunakan dalam penelitian 1n1 meliputi [22]:

1. Case Folding, yaitu proses mengubah seluruh huruf menjadi huruf kecil untuk
menyeragamkan penulisan kata.

2. Cleaning (Removing Punctuation), yaitu proses menghapus tanda baca dan karakter yang
tidak diperlukan dalam teks.

3. Sropword Removal, yaitu proses menghapus kata-kata umum yang tidak memiliki makna
penting dalam analisis.

4. Tokenization, yaitu proses memecah teks menjadi unit-unit kata atau token.

5. Stemming, yaitu proses mengubah kata menjadi bentuk dasarnya agar memiliki
representasi yang seragam.

Tahapan tersebut bertujuan untuk menghasilkan data teks yang lebih bersih, terstruktur, dan

konsisten sehingga dapat diproses pada tahap pembobotan dan perhitungan kemiripan

produk [22].

2.7 Algoritma Term Frequency — Inverse Document Frequency (TF-1IDF)

TF-IDF merupakan algoritma yang digunakan dalam bidang information retrieval
untuk mengukur tingkat kepentingan suatu kata (rerm) di dalam sebuah dokumen
dibandingkan dengan kumpulan dokumen lainnya (corpus). TE-IDF sering digunakan untuk
menemukan kata kunci yang paling relevan dalam dokumen, serta menjadi dasar dalam
berbagar aplikasi sepert1 sistem rekomendasi, pencarian informasi, dan klasifikasi teks.
Algoritma TF-IDF menggabungkan dua komponen utama, yaitu [23]:

1. Term Frequency (TF)
TF menunjukkan seberapa sering suatu kata muncul dalam sebuah dokumen. Secara
intuitif, semakin sering sebuah rerm muncul dalam suatu dokumen, semakin penting rerm
tersebut bagi dokumen tersebut. Namun, agar nilai TF tidak terlalu dipengaruhi oleh
panjang dokumen atau kemunculan kata yang terlalu sering, digunakan normalisasi

logaritmik. Persamaan matematisnya dapat dituliskan sebagai berikut:
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Keterangan.
tf: banyaknya kata dalam dokumen.
tf(t.q): Jumlah kemunculan kata t dalam dokumen.

2. Inverse Document Frequency (IDF)
IDF berfungsi untuk mengukur tingkat keunikan atau kekhasan suatu kata di antara
seluruh kumpulan dokumen. Kata yang muncul di banyak dokumen akan memailiki nilai
IDF yang rendah karena dianggap umum. Sebaliknya, jika sebuah kata hanya muncul
pada sedikit dokumen, maka nilai IDF-nya akan tinggi karena dianggap spesifik dan
penting untuk membedakan 1s1 antar dokumen. Rumus IDF dapat dituliskan sebagai
berikut:

N

idf , = log (—) .................................................................................. (2.2)

(@)
Keterangan:
Idf: nilal inverse document frequency.
N: jumlah total dokumen.
df(r: jumlah dokumen yang mengandung ferm t.
3. Pembobotan Akhir TF-IDF
Setelah nilai TF dan IDF diperoleh, keduanya dikalikan untuk mendapatkan bobot akhir
TF-IDF. Bobot 1m1 menunjukkan tingkat kepentingan suatu kata terhadap dokumen
secara keseluruhan, dengan mempertimbangkan dua faktor:
Seberapa sering kata muncul dalam dokumen (TF).

Seberapa jarang kata tersebut muncul di dokumen lain (IDF).Rumus perhitungan bobot
TF-IDF adalah sebagai berikut:

Wit aNC& i) WAt - NAR - NNl i, (2.3)

Keterangan.

tf(t.qa): frekuensi zerm t dalam dokumen d.

df : Jumlah dokumen yang memuat zerm.

2.8 Cosine Similarity

Cosine Similarity adalah metode untuk mengukur tingkat kemiripan antara dua
vektor dalam ruang vektor. Dalam konteks sistem informasi berbasis prototipe, vektor ini
dapat merepresentasikan bobot atribut atau fitur dar1 elemen sistem, misalnya bobot kata-
kata pada modul antarmuka, atau skor evaluasi fitur yang diusulkan dalam prototipe, yang

diperoleh melalu1 algoritma TF-IDF. Nila1 Cosine Similarity berada pada rentang 0 hingga
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1, di mana 0 menunjukkan tidak ada kemiripan dan 1 menunjukkan kemiripan penuh.

Perhitungan Cosine Similarity dilakukan dengan persamaan :
A.B 2?:1 A;XB

AlEL v, (a0 x [T, @2

Keterangan:

A= Vektor A yang mewakili dokumen atau item pertama.
B= Vektor B yang mewakili dokumen atau 1tem kedua.
A. B= Dot product antara vektor A dan B.

A|= Panjang dari vektor A.

B|= Panjang dari vektor B.

A||B|= Hasil kali dari panjang kedua vektor.

2.9 Metode Prototype

Metode protfotype merupakan salah satu pendekatan dalam pengembangan sistem
yang menekankan pada pembuatan model awal atau rancangan sementara dar1 sistem untuk
menggambarkan kebutuhan pengguna secara lebih nyata. Pendekatan im1 memfasilitasi
komunikasi yang intens antara pengembang dan pengguna sehingga proses identifikasi
kebutuhan dapat dilakukan dengan lebih akurat. Melalur pembuatan model awal yang dapat
diuj1 secara langsung, pengembang dapat menerima umpan balik dar1 pengguna dan
melakukan penyempurnaan sistem secara bertahap hingga diperoleh hasil akhir yang sesuai
dengan harapan. Dengan demikian, metode profotype menjadi solusi efektif untuk
meminimalkan kesalahan dalam perancangan serta mempercepat proses pengembangan
sistem. Berikut in1 adalah penjelasan mengenai tahapan dalam proses pengembangan sistem

menggunakan metode prototype [24]:

Deployment
Delivery
& Feadbock

Gambar 2.2 Tahapan Metode Prototype [24]
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1. Communication
Tahap awal 11 bertujuan untuk mengidentifikas1 dan memahami kebutuhan pengguna
melalu1 komunikasi langsung antara pengembang dan pihak terkait. Kegiatan seperti
wawancara, observasi, serta analisis kebutuhan dilakukan guna mendapatkan gambaran
menyeluruh mengenai sistem yang akan dibangun. Hasil dar1 tahap i1 menjadi dasar
dalam penyusunan rancangan sistem selanjutnya.

2. Quick Plan
Setelah kebutuhan sistem dipahami, dilakukan perencanaan cepat yang berfokus pada
penentuan tujuan utama, ruang lingkup sistem, serta estimasi sumber daya dan waktu
pengembangan. Tahapan 1 tidak memerlukan perencanaan yang terlalu detail, tetapi
cukup untuk memberikan arah yang jelas bagi proses pembuatan prototype.

3. Modeling Quick Design (MQD)
Pada tahap 1, dilakukan perancangan awal struktur sistem serta antarmuka pengguna
(user interface). Desain dilakukan secara sederhana untuk menggambarkan tampilan dan
fungsi1 dasar sistem. Biasanya tahap 1n1 melibatkan pembuatan diagram seperti use case
diagram, activity diagram, serta rancangan struktur data atau Logical Record Structure
(LRS) yang merepresentasikan hubungan antar entitas dalam sistem.

4. Construction of Prototype
Tahapan i1 merupakan implementasi dari rancangan yang telah dibuat sebelumnya ke
dalam bentuk prototype atau model awal sistem. Protorype 1n1 dapat berupa rancangan
visual antarmuka yang dikembangkan menggunakan perangkat bantu sepert1 Figma atau
perangkat sejenis. Hasil profotype kemudian diuj1 secara langsung untuk mengetahui
kesesualan antara rancangan sistem dan kebutuhan pengguna.

5. Deployment Delivery and Feedback
Tahap terakhir adalah penyajian protorvpe kepada pengguna untuk mendapatkan
masukan atau umpan balik. Evaluasi dilakukan dengan memperhatikan tingkat
kemudahan penggunaan, tampilan, serta fungsionalitas sistem. Jika hasil pengujian
belum sesuai, maka pengembang akan kembali ke tahap sebelumnya untuk melakukan
revisi hingga diperoleh hasil yang optimal. Proses in1 bersifat iteratif, artinya setiap tahap
dapat diulang sesuai kebutuhan hingga sistem benar-benar memenuhi ekspektasi
pengguna.

Metode prototype memiliki keunggulan dalam hal fleksibilitas dan keterlibatan
pengguna selama proses pengembangan. Model in1 memungkinkan pengguna memahami

rancangan sistem sejak tahap awal, sehingga risiko kesalahan interpretasi kebutuhan dapat
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diminimalkan. Selain 1tu, pendekatan in1 mempercepat proses validasi rancangan karena
setiap 1terasi disertar dengan evaluasi dari pengguna. Oleh karena 1tu, metode prototype
banyak digunakan dalam pengembangan sistem informasi yang memerlukan penyesuaian

terhadap kebutuhan pengguna secara berkelanjutan.

2.10 Black Box Testing

Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
pemeriksaan fungsionalitas sistem berdasarkan mput dan output tanpa memperhatikan
struktur internal atau kode program. Metode 1n1 juga dikenal sebagai behavioral testing
karena pengujian dilakukan dengan mengamati perilaku perangkat lunak dari sis1 pengguna.
Tujuan utama dar pengujian in1 adalah memastikan bahwa perangkat lunak berjalan sesuai
dengan spesifikasi dan menghasilkan keluaran yang benar berdasarkan data masukan yang
diberikan. Dalam pengembangan aplikasi, metode in1 digunakan untuk menilai sejauh mana
sistem mampu memenuhi kebutuhan pengguna serta mendeteksi kesalahan yang mungkin
terjad1 akibat kesalahan logika, fungsi yang tidak berjalan, atau keluaran yang tidak sesuai.
Pengujian 11 umumnya dilakukan pada tahap akhir pengembangan untuk memastikan
stabilitas, keandalan, dan kualitas sistem sebelum dirilis. Selain itu, Black Box Testing
mencakup berbagai jenis, teknik, cara kerja pengujian yang digunakan untuk memastikan
fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna [25].

2.10.1 Jenis-Jenis Black Box Testing
Black Box Testing digunakan untuk menilai fungsionalitas perangkat lunak dari sis1
pengguna tanpa melihat proses internal sistem. Pengujian in1 dapat dilakukan melalwm
beberapa jenis pendekatan yang berfokus pada aspek fungsi, performa, dan stabilitas sistem.
Adapun jenis-jenis pengujian Black Box Testing adalah sebagai berikut :
1. Tes Fungsional
Tes fungsional berfokus pada pemeriksaan setiap fungsi dalam perangkat lunak apakah
sudah berjalan sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang ditetapkan. Pengujian
dilakukan dengan memberikan mput tertentu dan memeriksa apakah output yang
dihasilkan sesuail dengan harapan. Contohnya, dalam pengujian fitur /ogin, penguj1 akan
mencoba kombinasi username dan password yang valid maupun tidak valid untuk

memastikan sistem mampu memberikan respon yang benar.
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2. Tes Non-Fungsional
Tes non-fungsional bertuyjuan menila1 aspek tambahan di luar fungsi utama, seperti
performa, keamanan, dan kemudahan penggunaan (usability). Jenis pengujian ini
membantu memastikan bahwa sistem dapat beroperasi secara optimal dalam berbagai
kondisi, serta mampu menangani beban kerja sesuai spesifikasi yang direncanakan.

3. Tes Regresi
Tes regresi dilakukan untuk memastikan bahwa perubahan atau pembaruan pada sistem
tidak menimbulkan kesalahan baru atau menyebabkan fungsi lama mengalam
gangguan. Pengujian 1 penting dilakukan setiap kali sistem mengalami pembaruan

versi, agar performa tetap stabil dan konsisten dari waktu ke waktu

2.10.2 Teknik-Teknik Black Box Testing
Dalam pelaksanaannya, terdapat beberapa teknik yang umum digunakan untuk

melaksanakan Black Box Testing, antara lain:

1. All-Pairs Testing
Teknik 11 digunakan untuk menguji seluruh kombinasi mput yang memungkinkan dan
data diskrit, seperti nilai terbatas (misalnya angka bulat atau pilihan tertentu). Pendekatan
i1 umum diterapkan pada pengujian elemen antarmuka pengguna seperti checkbox,
radio button, kotak teks, maupun daftar pilihan, guna memastikan setiap kombinasi input
memberikan keluaran yang benar.

2. Decision Table Testing
Teknik m1 menggunakan pendekatan sistematis dengan merangkum berbagai kombinasi
kondisi dan aksi dalam bentuk tabel keputusan. Setiap baris pada tabel menggambarkan
kombinasi input dan output yang diharapkan. Teknik 11 efektif untuk menguj fungsi
yang memiliki lebih dari1 satu kondisi logis.

3. FEquivalence Partitioning
Teknik 1n1 membagi data masukan ke dalam beberapa kelas atau kelompok nila1 yang
dianggap setara (equivalence class). Tujuannya agar pengujian dapat mewakili seluruh
kemungkinan tanpa harus menguji setiap nilai secara individual. Biasanya dibedakan
menjadi dua kelompok utama, yaitu data valid dan data tidak valid.

4. Boundary Value Analysis
Teknik 1m1 fokus pada pengujian nilai batas bawah dan batas atas dar1 suatu variabel.
Kesalahan sering terjadi pada nilai-nilai ekstrem, sehingga pengujian dilakukan pada
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batas mimimum, maksimum, serta nilai yang berdekatan untuk memastikan sistem dapat
menangani data secara benar.

3. State Transition Testing
Teknik 11 menguji perubahan keadaan (stare) sistem yang disebabkan oleh inpur
tertentu. Setiap keadaan dan transisi diuj1 untuk memastikan sistem dapat memberikan
respons yang tepat. Contohnya, pengujian terhadap sistem keamanan /ogin yang akan
memblokir akun setelah beberapa kali kesalahan input Personal Identification Number
(PIN).

6. Cause-Effect Testing
Teknik 1n1 menggunakan diagram sebab-akibat untuk menggambarkan hubungan antara
kondisi (cause) dan hasil (effect) dalam sistem. Dengan pendekatan ini, penguj1 dapat
mengidentifikasi kesalahan logika atau anomali yang muncul akibat kombinasi kondisi
tertentu.

7. Error Guessing
Teknmik mi dilakukan berdasarkan pengalaman dan intuisi penguji dalam menebak
kemungkinan terjadinya kesalahan. Biasanya digunakan setelah metode pengujian
formal selesai, untuk mencari kesalahan yang mungkin luput dan teknik-teknik
sistematis lainnya.

8. Use Case Testing
Teknik 1m1 menguj1 sistem berdasarkan skenario penggunaan nyata (use case) yang
menggambarkan interaksi pengguna dengan sistem dar1 awal hingga akhir proses.
Tujuannya untuk memastikan bahwa setiap fungsi perangkat lunak dapat berjalan sesuai

alur dan kebutuhan pengguna.

2.10.3 Cara Kerja Blackbox Testing
Proses Black Box Testing dilakukan melalui beberapa tahapan sistematis agar hasil
pengujian dapat dievaluasi secara objektif, yaitu:
1. Memahami Spesifikasi Perangkat Lunak
Langkah pertama adalah memahami secara menyeluruh spesifikasi dan kebutuhan
perangkat lunak yang akan diuji. Penguji perlu mengetahui fungsi utama, alur kerja, serta
fitur-fitur yang diharapkan ada dalam sistem agar proses pengujian dapat dilakukan

secara terarah dan sesuail dengan tujuan pengembangan.

© Karya Dilindungi UU Hak Cipta 23
1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.

2. Dilarang melakukan plagiasi.

3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



2. Menentukan Input yang Akan Diuji
Setelah memahami spesifikasi, penguj1 menentukan berbagai data masukan (input) yang
akan digunakan dalam pengujan. Data tersebut dapat berupa teks, angka, atau aksi
pengguna yang akan diuj1 untuk melihat respon sistem terhadap setiap variasi masukan.

3. Menentukan Qutput yang Diharapkan
Pada tahap 1ni, penguj1 menetapkan hasil keluaran (ourput) yang diharapkan dar1 setiap
input yang telah ditentukan sebelumnya. Tujuannya adalah untuk membandingkan hasil
aktual sistem dengan hasil yang diharapkan guna mendeteksi adanya kesalahan fungsi
atau anomali.

4. Melakukan Seleksi terhadap Input
Penguji kemudian melakukan seleksi terhadap berbagai kemungkinan input dan
menyusunnya ke dalam fest case atau skenario pengujian. Dalam tahap 1m1 juga
dilakukan pengujian terhadap mput yang tidak valid guna memastikan sistem mampu
memberikan respon atau pesan kesalahan yang sesuai.

5. Melaksanakan Proses Pengujian
Setelah skenario pengujian disusun, penguji menjalankan simulasi dengan memasukkan
data inpur yang telah dipilih. Hasil dan setiap pengujian kemudian dicatat untuk
dianalisis lebih lanjut, dengan fokus pada kesesuaian antara input, proses, dan output
yang dihasilkan.

6. Mengevaluasi Hasil Pengujian
Tahap terakhir adalah melakukan evaluasi terhadap hasil pengujian untuk menentukan
apakah sistem telah berfungsi sesuai dengan spesifikasi atau masih memerlukan
perbaikan. Hasil evaluasi i1 menjadi dasar bagi tim pengembang untuk melakukan

penyempurnaan atau pembaruan sistem sebelum perangkat lunak dirilis secara resmi.

2.11 Performance Metrics

Performance metrics merupakan ukuran yang digunakan untuk menilai performa
suatu model berdasarkan hasil prediksi yang dihasilkan. Pada proses pelatthan model,
performance metrics digunakan sebagai acuan untuk mengetahui perkembangan dan
kualitas model yang sedang dibangun. Pemilihan performance metrics harus disesuaikan
dengan permasalahan yang dihadapi1 karena terdapat berbagai jenis metrik yang dapat
digunakan untuk mengevaluasi performa model. Penggunaan metrik yang kurang tepat dapat
memengaruhi kesimpulan yang dihasilkan dari proses pengujian model. Oleh karena itu,

pemilihan metrik evaluasi perlu mempertimbangkan tujuan dan hasil yang ingin dicapai.
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Dalam proses evaluasi model terdapat berbagai jenis performance metrics yang dapat
digunakan. Beberapa metrik yang umum digunakan antara lain Accuracy, Precision, Recall,
F1-Score, False Positive Rate (FPR), dan False Negative Rate (FNR). Setiap metrik
memiliki fungsi yang berbeda dalam mengukur performa model sehingga penggunaannya
perlu disesuaikan dengan kebutuhan evaluasi yang dilakukan [26].

2.11.1 Precision

Precision merupakan salah satu performance metrics yang digunakan untuk
mengukur tingkat ketepatan hasil prediksi yang diberikan oleh suatu model. Precision
menggambarkan akurasi data yang diminta dibandingkan dengan hasil prediksi yang
dihasilkan oleh model. Secara matematis, nilai precision diperoleh dar1 perbandingan antara
jumlah data yang diprediksi benar sebagai positif (7rue Positive/TP) dengan seluruh data
yang diprediksi positif, baik yang benar maupun yang salah (False Positive/FP). Rumus
precision ditunjukkan pada Persamaan sebagai berikut.

TP

Precision = vrrrrrnnrrnnenn 2.9)

Keterangan:

TP = True Positive, yaitu data yang diklasifikasikan dengan tepat sebagai keluaran positif
dan benar.

FP = False Positive, yaitu data yang diklasifikasikan sebagai positif tetap: tidak sesuai
dengan kondis1 sebenarnya.

Berdasarkan Persamaan (2.5), nmila1 precision merupakan rasio prediksi benar
dibandingkan dengan seluruh hasil prediksi pada kelas positif. Nila1 tersebut menunjukkan
tingkat ketepatan model dalam melakukan prediksi pada kelas yang bersangkutan. Semakin
tinggi nilai precision, maka semakin tinggi tingkat ketepatan hasil prediksi yang dihasilkan
oleh model [26].

2.11.2 Precision@>

Precision(@5 merupakan pengembangan dar1 metrik precision yang digunakan untuk
mengukur tingkat ketepatan rekomendasi pada lima hasil rekomendasi teratas yang
diberikan oleh sistem. Metrik 11 banyak digunakan pada sistem rekomendasi untuk
mengetahui seberapa banyak item yang relevan terdapat pada sejumlah rekomendasi yang
ditampilkan kepada pengguna. Pada penelitian 11, Precision(@5 digunakan karena sistem

menghasilkan lima produk rekomendasi untuk setiap produk acuan.
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Secara matematis, nilai Precision@5 diperoleh dar1 perbandingan antara jumlah
rekomendasi yang relevan dengan jumlah rekomendasi1 yang ditampilkan sistem. Rumus

Precision(@5 ditunjukkan pada Persamaan sebagai berikut.

Jumlah Rekomendasi Relevan

Precision@5 = s (2.6)

Keterangan:

Jumlah Rekomendasi Relevan = jumlah produk rekomendasi yang memenuhi kriteria

relevansi terhadap produk acuan.

5 = jumlah rekomendasi teratas yang ditampilkan oleh sistem untuk setiap produk acuan.
Berdasarkan Persamaan (2.6), mnilai Precision(@5 menunjukkan proporsi

rekomendasi yang relevan dari lima rekomendasi yang diberikan sistem. Nila1 Precision(@5

berada pada rentang 0 sampai 1. Semakin tinggi mila1 Precision@5, maka semakin tinggi

tingkat ketepatan rekomendasi yang dihasilkan. Sebaliknya, nila1 yang rendah menunjukkan

bahwa sebagian besar rekomendasi1 yang diberikan belum sesuai dengan karakteristik produk

acuan. Oleh karena 1tu, Precision(@5 dapat digunakan untuk mengevaluasi kemampuan

metode CBF dalam menghasilkan rekomendasi produk yang relevan.

2.12 Unified Modeling Language (UML)

UML adalah bahasa pemodelan visual berstandar internasional yang digunakan
untuk merancang, memvisualisasikan, dan mendokumentasikan sistem perangkat lunak
berorientasi objek. UML menyediakan seperangkat diagram standar yang memudahkan
pengembang memahami struktur, perilaku, interaksi antar komponen, serta arsitektur sistem
secara keseluruhan. Selain 1tu, UML membantu komunikasi antara pengembang, pengguna,
dan pihak terkait lainnya, serta dapat diperluas untuk memenuhi kebutuhan spesifik proyek
[27]. UML menyediakan berbagai diagram, namun tiga diagram utama yang umum
digunakan adalah wuse case diagram, activity diagram, dan sequence diagram, yang masing-
masing memiliki fungsi dan fokus berbeda dalam mendesain sistem [28].

1. Use Case Diagram
Use case diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor dan sistem,
serta fungsionalitas yang disediakan sistem bagi aktor tersebut. Diagram in1 membantu
analis sistem dalam mendokumentasikan kebutuhan (requirement) secara sistematis dan
menampilkan fitur-fitur yang akan dikembangkan dalam sistem. Selain berfungsi
sebagal panduan pengembangan, use case diagram juga memudahkan komunikasi antara

pengembang dan pengguna, karena secara visual memperlihatkan siapa melakukan
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tindakan apa dan bagaimana sistem merespons, sehingga meminimalkan kesalahan
pemahaman terkait fungsionalitas sistem. Pada Use Case Diagram, digunakan beberapa
notasi standar UML untuk menggambarkan hubungan antara aktor dan fungsi sistem.
Gambar 2.10 berikut menunjukkan simbol-simbol yang digunakan beserta maknanya
[29].

Tabel 2.1 Simbol-Simbol pada Use Case Diagram [30]
Simbol Keterangan
Use Case menggambarkan fungsionalitas yang disediakan sistem

sebagal unit-unit yang bertukar pesan antar unit dengan aktor,

yang dinyatakan dengan menggunakan kata kerja.

Actor atau Aktor adalah Abstraction dar1 orang atau sistem yang

_Q lain yang mengaktifkan fungsi dar1 target sistem. Orang atau
/ \\ sistem bisa muncul dalam beberapa peran. Perlu dicatat bahwa
Actor

aktor berinteraksi dengan Use Case, tetapi tidak memiliki kontrol

terhadap use case.

Asosiasi antara aktor dan use case, digambarkan dengan garis

tanpa panah yang mengindikasikan siapa atau apa yang meminta

interaksi secara langsung dan bukannya mengindikasikan data.

Asosiasi antara aktor dengan use case yang menggunakan panah

> terbuka untuk mengindikasikan bila aktor berinteraksi secara
pasif dengan sistem.
Include, merupakan di dalam use case lain (required) atau
<<|ncluca>> -
.............. ‘)1

pemanggilan use case oleh use case, contohnya adalah

pemanggilan sebuah fungsi program.

Extend, merupakan perluasan dari use case lain jika kondisi atau

syarat terpenuhi.

Dengan adanya Use Case Diagram, hubungan antara aktor dan sistem dapat
digambarkan secara jelas, sehingga mempermudah proses pemodelan dan komunikasi
antara pengembang serta pengguna dalam tahap perancangan sistem.

2. Activity Diagram
Activity diagram merepresentasikan aliran proses atau aktivitas dalam sistem, mulai dari
proses awal hingga akhir, termasuk pengambilan keputusan dan kemungkinan jalur

paralel. Diagram 1n1 dibuat berdasarkan use case tertentu dan menunjukkan bagaimana
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aktivitas dpyalankan di dalam sistem. Dengan activity diagram, pengembang dapat
melihat urutan langkah kerja serta hubungan antar aktivitas, sehingga alur proses sistem
dapat dianalisis secara logis dan efisien. Diagram 11 juga mempermudah 1dentifikasi
potensi hambatan atau proses yang tidak efektif, sehingga menjadi alat penting dalam
perancangan sistem yang optimal.
3. Sequence Diagram

Sequence diagram memvisualisasikan interaksi antar objek dalam sistem berdasarkan
urutan waktu, termasuk pesan atau informasi yang dikirim antar objek selama eksekusi
suatu wuse case. Diagram 1m1 menekankan kolaborasi dinamis antar objek dan
memperlihatkan bagaimana setiap komponen sistem saling berinteraksi untuk
menyelesaikan fungsi tertentu. Sequence diagram memudahkan pengembang memahami
alur komunikasi antar modul, mendeteksi ketidaksesuaian, dan memastikan setiap objek
berperan sesuai fungsinya dalam alur proses sistem. Diagram ini1 menjadi alat penting
untuk merancang sistem yang kompleks secara terstruktur dan terkontrol.

UML digunakan untuk memodelkan sistem secara visual sehingga memudahkan
pemahaman struktur dan interaksi antar elemen dalam sistem. Pembuatan diagram UML
dilakukan melalu1 beberapa tahapan berikut:

1. Menentukan Tujuan dan Lingkup Sistem
Langkah pertama adalah mengidentifikasi komponen sistem yang akan dimodelkan. Hal
in1 mencakup kelas, objek, modul, atau komponen fisik, serta interaksi antar elemen
tersebut. Menentukan tujuan dan lingkup membantu memastikan diagram yang dibuat
relevan dan fokus pada kebutuhan analisis sistem.

2. Memilih Jenis Diagram yang Tepat
UML memiliki berbagai jenis diagram yang masing-masing memiliki fungsi spesifik.
Pemilihan jenis diagram harus disesuaitkan dengan aspek sistem yang ingin
digambarkan. Contohnya, c/ass diagram digunakan untuk memetakan hubungan antar
kelas, sedangkan sequence diagram menekankan alur komunikasi antar objek dalam
suatu proses.

3. Membuat Diagram UML
Setelah jenis diagram ditentukan, langkah selanjutnya adalah membuat diagram
menggunakan perangkat lunak pemodelan. Beberapa contoh alat bantu yang umum
digunakan antara lain Lucidchart, Visual Paradigm, atau StarUML. Dalam tahap 1ni,

elemen-elemen sistem digambarkan secara jelas dan konsisten sesuai notas1 UML

© Karya Dilindungi UU Hak Cipta 28
1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.

2. Dilarang melakukan plagiasi.

3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



4. Verifikas: dan Validasi Diagram
Tahap terakhir adalah memeriksa kembali diagram yang telah dibuat. Pastikan diagram
sudah sesuai dengan kebutuhan sistem, mudah dipahami, dan akurat merepresentasikan
interaksi serta struktur sistem. Verifikasi dan validasi juga melibatkan umpan balik dar1
pemangku kepentingan agar diagram dapat digunakan sebagai referensi dalam

pengembangan sistem.

2.13 Entity Relationship Diagram (ERD)

ERD merupakan diagram yang digunakan untuk merancang basis data dan
menggambarkan hubungan antar entitas beserta atribut yang dimilikinya. ERD digunakan
untuk memodelkan struktur data sehingga hubungan antar data dapat terlihat secara jelas dan
terorganisir. Selain digunakan dalam proses perancangan basis data, ERD juga dapat
membantu dalam proses analisis dan pemeliharaan sistem basis data. Dalam proses
perancangan basis data, ERD memiliki beberapa model data yang digunakan untuk
menggambarkan struktur data dalam suatu sistem. Model data tersebut terdir1 atas model
data konseptual, model data logis, dan model data fisik.

1. Model Data Konseptual
Model data konseptual merupakan model data yvang digunakan unfuk memberikan
gambaran mengenai struktur basis data yang terdir1 dari entitas dan relasi antar entitas.
Model in1 menjadi dasar dalam penyusunan model data logis.

2. Model Data Logis

Model data logis merupakan pengembangan dar1 model data konseptual yang disajikan
lebih rinci. Model i1 digunakan untuk menambahkan informasi yang lebih jelas pada
unsur-unsur yang terdapat dalam model konseptual.

3. Model Data Fisik
Model data fisik merupakan pengembangan dari model data logis yang digunakan
sebagal dasar dalam perancangan dan implementasi basis data.

ERD juga memiliki beberapa komponen utama yang digunakan untuk memodelkan
suatu sistem, yaitu entitas, atribut, relasi, dan garis. Entitas merupakan sekumpulan objek
yang dapat dudentifikasi secara unik dan dibedakan dar1 objek lainnya dalam suatu sistem.
Atribut adalah karakteristik yang dimiliki oleh suatu enfitas dan digunakan untuk
menjelaskan atau mendeskripsikan entitas tersebut. Relasi merupakan hubungan yang terjadi
antara satu atau lebih entitas dalam suatu sistem. Sementara 1tu, garis digunakan untuk

menunjukkan hubungan antar entitas dalam ERD serta menggambarkan alur hubungan yang
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terjad1 [31]. Untuk memberikan gambaran mengenair penerapan ERD, berikut disajikan

contoh ERD sederhana yang menunjukkan hubungan antar enftitas, atribut, dan relas1 dalam

suatu sistem basis data. Contoh ERD tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.3 [32].

REVIEWS table PRODUCTS table
1D (PK) 1D (PIK)
PRODUCT_ID (FK) EAN
REVIEWER TITLE
RATING :l} CATEGORY
BODY VENDOR
CREATED AT PRICE
RATING

[ CREATED_AT
PEOPLE table AN
1D (PK)
ADDRESS ORDERS table ] I
EMAIL { ID(PK)
PASSWORD USER_ID (FK)
NAME PRODUCT_ID (FK)
CITY { SUBTOTAL
LONGITUDE TAX
STATE TOTAL
SOURCE DISCOUNT
BIRTH_DATE CREATED AT
ZIP QUANTITY
LATITUDE
CREATED AT

Gambar 2.3 ERD Sistem E-commerce [33]

2.14 Penelitian Terdahulu

Untuk memberikan gambaran perkembangan penelitian terkait topik ini, beberapa
penelifian terdahulu yang relevan disajikan dalam bentuk tabel. Tabel di bawah 1n1 memuat
nama penulis, judul, dan ringkasan hasil penelitian yang berkontribusi terhadap bidang ini.

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu yang Relevan
Judul Penelitian Ringkasan

No Penulis

1 Stenly
Adam & Wilsen | Produk E-Commerce | commerce menggunakan TF-IDF dan Cosine

Ibrahim | Sistem Rekomendasi | Mengembangkan sistem rekomendasi produk e-

Grivin Mokodaser | dengan Content-Based | Similarity. Sistem memberikan rekomendasi produk
(2025) Filtering & Cosine | serupa berdasarkan teks dan fitur numerik (harga,
Similarity rating), membantu konsumen memilih produk sesuai
preferensi.

2 Ahmad Syaifuddin | Sistem  Rekomendasi | Sistem produk di

(2023) Produk Berbahasa | menggunakan TF-IDF dan Cosine Similarity. Data

rekomendasi Tokopedia
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Indonesia di Tokopedia | 3233 produk diolah dengan pre-processing teks,
dengan Content-Based | menghasilkan rekomendasi produk berdasarkan
Filtering kesamaan nama dan deskripsi, dengan kemiripan

tertingg1 45,29%.

:, Ananto Dwi | Sistem  Rekomendasi | Sistem rekomendasi skincare pria di  Shopee
Saputro & Fatkhul | Content-Based menggunakan TF-IDF dan Cosine Similarity. Data 15
Amin (2024) Filtering Skincare Pria | produk diproses melalui pre-processing dan

di Shopee pembobotan TF-IDF. Produk dengan kemiripan

tertinggl untuk Scarlett Whitening Facial Wash
adalah  “Facial Wash Brightening Benings”
(simularity 0,5611), menunjukkan rekomendasi

relevan.

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, metode CBF dengan TF-IDF dan
Cosine Similarity terbukti mampu menghasilkan rekomendasi produk yang relevan pada
berbagai domain. Namun, belum banyak penelitian yang menerapkan metode tersebut pada
marketplace seafood berbasis aplikasi mobile. Oleh karena itu, penelitian 11 berfokus pada
pengembangan sistem rekomendas: produk seafood menggunakan CBF, TF-IDF, dan
Cosine Similarity yang dumplementasikan pada aplikasi berbasis Flutter dengan Firebase
sebagail basis data. Kinerja sistem kemudian dievaluasi menggunakan Precision@5 untuk

mengetahui tingkat ketepatan rekomendasi yang dihasilkan.

© Karya Dilindungi UU Hak Cipta 31
1. Dilarang menyebarluaskan dokumen tanpa 1zin.

2. Dilarang melakukan plagiasi.

3. Pelanggaran diberlakukan sanksi sesuai peraturan UU Hak Cipta.



