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Abstrak

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) berperan penting dalam pertumbuhan ekonomi Indonesia, termasuk di Kota
Makassar, yang merupakan pusat perdagangan di Indonesia Timur. Sektor UMKM kerajinan tangan di Makassar memberikan
kontribusi signifikan dalam menciptakan lapangan kerja dan meningkatkan kesejahteraan. Namun, banyak UMKM kesulitan
menjangkau konsumen dan mempromosikan produk secara efektif di era digital. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan
sistem rekomendasi berbasis Machine Learning untuk meningkatkan penjualan UMKM kerajinan tangan di Makassar. Metode
yang digunakan adalah Item-Based Collaborative Filteringuntuk menganalisis perilaku konsumen dan preferensi produk. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sistem rekomendasi berbasis Machine Learning berhasil diterapkan pada platform e-commerce
yang dikembangkan. Implementasi sistem rekomendasi diharapkan dapat menjadi solusi dalam mengatasi tantangan digitalisasi
dan meningkatkan daya saing UMKM di pasar e-commerce.

Kata kunci: UMKM, Kerajinan Tangan, Sistem Rekomendasi, Machine Learning, Item-Based Collaborative Filtering, E-

Commerce.

I. PENDAHULUAN

Sistem informasi merupakan sekumpulan komponen yang
saling terhubung untuk mengumpulkan, memproses,
menyimpan, dan menyebarkan data serta informasi [1]. Sistem
ini tidak hanya mencakup teknologi informasi, tetapi juga
aktivitas manusia yang menggunakannya dalam mendukung
operasi dan manajemen. Dalam pengertian yang lebih luas,
sistem informasi melibatkan interaksi antara manusia, proses
algoritmik, data, teknologi, serta cara penggunaannya dalam
proses bisnis. Pembangunan sistem informasi melalui empat
tahap utama, yaitu identifikasi masalah, penyediaan solusi
alternatif, pemilihan solusi terbaik, dan implementasi solusi
tersebut. Tiga tahap awal ini merupakan bagian dari analisis
sistem [2].

Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) merupakan
pilar penting dalam perekonomian nasional, berkontribusi lebih
dari 60% terhadap PDB dan mencakup lebih dari 97% dari
seluruh jenis usaha di Indonesia [3]. Di Kota Makassar,
UMKM kerajinan tangan tidak hanya mencerminkan kekayaan
budaya lokal tetapi juga memiliki potensi ekspor yang besar.
Namun, banyak pelaku UMKM menghadapi tantangan dalam
pemanfaatan teknologi digital, terutama dalam ranah e-
commerce. Kurangnya akses dan literasi digital menjadi
hambatan serius bagi daya saing mereka di pasar online [4].
UMKM juga memiliki peran strategis dalam pembangunan
ekonomi daerah, tidak hanya menciptakan lapangan kerja tetapi
juga menjadi penggerak utama ekonomi lokal [5]. UMKM

didefinisikan sebagai usaha ekonomi produktif yang berdiri
sendiri dan bukan merupakan cabang dari usaha menengah atau
besar [6]. Data dari Dinas Koperasi dan UKM Kota Makassar
menunjukkan pertumbuhan UMKM dari 2.683 unit pada 2019
menjadi 5.387 unit pada 2022. Meskipun begitu, masih banyak
UMKM di sektor kerajinan tangan yang belum terdigitalisasi
[7]. Salah satunya adalah Kumo ART Hand Craft yang belum
memiliki sistem e-commerce maupun akun media sosial,
sehingga sulit menjangkau konsumen secara luas di tengah
persaingan digital yang ketat. Dalam konteks ini, pemanfaatan
teknologi seperti sistem rekomendasi berbasis machine
learning dapat menjadi solusi efektif. Teknologi ini mampu
menganalisis perilaku konsumen dan memberikan rekomendasi
produk yang relevan, yang pada akhirnya meningkatkan
keterlibatan pelanggan dan jangkauan pasar [8].

Perubahan perilaku masyarakat pasca pandemi Covid-19
juga mendorong transformasi menuju kewirausahaan digital,
termasuk e-commerce, sebagai ekosistem baru yang adaptif [9].
Oleh karena itu, integrasi teknologi digital menjadi hal penting
bagi keberlangsungan UMKM. Berdasarkan kondisi tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah sistem
rekomendasi berbasis machine learning dengan pendekatan
Collaborative Filtering pada platform e-commerce Kumo ART
Hand Craft. Penelitian ini difokuskan pada satu UMKM, tanpa
integrasi ke marketplace pihak ketiga, dan menggunakan data
simulasi dalam skala terbatas untuk evaluasi sistem. Penelitian
ini bertujuan menjawab dua pertanyaan utama, yaitu bagaimana
merancang sistem e-commerce untuk meningkatkan jangkauan
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pasar dan daya saing UMKM, serta bagaimana penerapan
sistem rekomendasi berbasis machine learning dapat
meningkatkan pengalaman belanja pelanggan dan mendukung
pertumbuhan bisnis.

Dalam menghadapi tantangan tersebut, salah satu solusi
yang dapat diterapkan adalah penggunaan teknologi Machine
Learning dalam sistem rekomendasi berbasis e-commerce.
Sistem rekomendasi ini mampu menganalisis perilaku
konsumen, memberikan rekomendasi produk yang relevan,
serta meningkatkan keterlibatan pelanggan dan potensi
penjualan. Dengan memanfaatkan teknologi ini, UMKM
kerajinan tangan di Makassar, termasuk Kumo ART Hand
Craft, dapat memperluas pangsa pasar, menjangkau konsumen
yang sesuai dengan preferensi mereka, dan mengoptimalkan
bisnis di era digital. Dengan pendekatan ini, UMKM tidak
hanya akan memahami produk yang paling diminati, tetapi juga
dapat memanfaatkan pola pembelian sebelumnya untuk
memberikan rekomendasi yang lebih akurat kepada konsumen.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membangun
sebuah website penjualan kerajinan tangan yang didalaamnya
mengimplementasikan machine learning yang nantinya akan
memberikan rekomendasi produk kepada pengguna jika sudah
terdapat data transaksi. Diharapkan, solusi ini dapat
meningkatkan daya saing UMKM lokal, mempermudah
mereka dalam menjangkau pasar yang lebih luas, serta
mendukung  pertumbuhan ekonomi  Makassar  secara
berkelanjutan.

II. METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam studi ini merupakan
kombinasi dari penelitian terapan dan eksperimental. Penelitian
terapan bertujuan untuk menerapkan teori serta metode yang
telah ada guna menghasilkan solusi praktis terhadap
permasalahan nyata [10], dalam hal ini berupa pengembangan
sistem rekomendasi berbasis machine learning untuk
mendukung pelaku UMKM kerajinan. Selain itu, pendekatan
penelitian ini juga bersifat eksperimental karena melibatkan
proses pengujian terhadap beberapa algoritma machine
learning guna menentukan kinerja terbaik dalam membangun
sistem rekomendasi yang efektif. Pendekatan ini
memungkinkan  peneliti  untuk  menganalisis  serta
membandingkan performa model secara kuantitatif dalam
konteks aplikasi nyata [11].

B. Data Penelitian

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data
UMKM Kumo Art berupada data produk yang nantinya akan
dimasukan kedalam aplikasi setelah perancangan aplikasi
selesai.

C. Tahapan Rancangan Aplikasi

Tahapan perancangan perangkat lunak dilakukan dengan
tujuan untuk merancang struktur sistem secara menyeluruh
sebelum proses implementasi dimulai [12]. Perancangan ini
mencakup beberapa aspek utama, yaitu arsitektur aplikasi,

desain basis data, dan antarmuka pengguna. Ketiga aspek
tersebut dirancang sedemikian rupa agar sistem yang
dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan fungsional dan non-
fungsional, serta memiliki skalabilitas yang baik untuk
pengembangan di masa mendatang. Perancangan ini juga
bertujuan untuk meminimalkan potensi kesalahan pada tahap
implementasi dan memastikan integrasi antar komponen sistem
berjalan dengan baik. Secara rinci, tahapan perancangan
aplikasi dapat dilihat pada Gambar 1 berikut.

Perencanaan

i

Perancangan
Perangkat Lunak

v

Implementasi
Machine Learriing

i

Pengujian

Gambar 1. Tahapan Penelitian

D. Implementasi Machine Learning

Tahap ini berisi tentang proses machine leatrning yang
berkerja dalam memberikan rekomendasi produk terhadap
costumer. Dalam sistem rekomendasi e-commerce produk
kerajinan tangan, kita menggunakan Collaborative Filtering
dengan dua pendekatan yaitu User-Based Collaborative
Filtering yang menganalisis kesamaan antar pengguna
berdasarkan rating produk dan Item-Based Collaborative
Filtering yang Menganalisis kesamaan antar produk
berdasarkan pola rating pengguna.

Langkah-langkah utama dalam penerapan Item-Based
Collaborative Filtering adalah sebagai berikut:

Mengambil data rating produk dari database MySQL.

Membuat pivot table dengan produk sebagai baris dan
pengguna sebagai kolom.

Menghitung kesamaan antar produk menggunakan metode
Cosine Similarity. Metode ini digunakan untuk mengukur
tingkat kesamaan antara dua vektor dalam ruang multidimensi
berdasarkan sudut kosinus yang terbentuk di antara keduanya.

Mengidentifikasi produk yang mirip dengan produk yang telah
dibeli oleh pengguna.

Memberikan rekomendasi produk dengan skor kesamaan
tertinggi.

Untuk menghitung kesamaan antara dua produk
menggunakan metode Item-Based Collaborative Filtering, kita
dapat menggunakan Cosine Similarity, yang mengukur
kesamaan antara dua vektor dalam ruang multidimensi. Secara
matematis, rumus Cosine Similarity adalah sebagai berikut:

0 O

Cosine Similarity / cos cos (6) = T

Di mana:

1) B adalah hasil perkalian dot product antara vektor A dan B,
yaitu jumlah hasil perkalian elemen-elemen yang sesuai.
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2) ||Al| adalah Magnitude (norma) dari vektor A, dihitung

sebagai akar kuadrat dari jumlah kuadrat setiap elemen vektor
A.

3) |IB|| adalah Magnitude (norma) dari vektor B, dihitung
sebagai akar kuadrat dari jumlah kuadrat setiap elemen vektor
B.

4) 6 adalah sudut antara kedua vektor A dan B.

Nilai Cosine Similarity berkisar antara -1 hingga 1, dengan
interpretasi sebagai berikut:

1. 1 — Vektor identik (sangat mirip),
2. 0 — Tidak ada hubungan (ortogonal).
3. -1 — Vektor berlawanan (sangat tidak mirip).

E. Metode Pengujian

Adapun metode pengujian untuk yang digunakan untuk
menguji aplikasi adalah metode pengujian blackbox. Pengujian
blackbox adalah metode pengujian perangkat lunak yang
berfokus pada fungsi dan output sistem tanpa memperhatikan
struktur internal atau kode sumbernya. Pengujian ini bertujuan
untuk memeriksa apakah sistem bekerja sesuai dengan
spesifikasi yang telah ditentukan dengan memberikan input dan
mengamati output yang dihasilkan. Dalam BlackBox Testing,
penguji hanya berinteraksi dengan antarmuka sistem dan tidak
melihat bagaimana proses di dalam sistem bekerja [13].

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Aplikasi

1) Use Case Diagram: Gambar 2 berikut ini menunjukkan use
case pada sistem rekomendasi yang dirancang.

Use Case Sistem Rekomedasi e-Commerce

Gambar 2. Use Case Sistem Aplikasi

Dalam use case ini aktor user terlihat dapat mellakukan
beberapa hal utama diantaranya “Lihat Produk”, “SignUp”,
“Login”, “Lihat Rekomendasi berdasarkan Proses yang
dikerjakan Machine Learning” dan “Melakukan Transaksi”,
Sedangkan untuk aktor Admin pada dasarnya melakukan
fungsi utama pada sebuah aplikasi e-commerce diantaranya
“Mengelola Data Produk”, “Olah Data Katergori Produk”,

“Cek Order Costumer”, “Set Produk”, “Olah Data Admin”
hingga “Cetak Laporan”. Secara lengkap gambaran use case
pada aplikasi yang dirancancang dijelaskan pada gambar 2.

Tampilan Sistem

a) Beranda (Home Page)

Fitur ini dirancang untuk mempermudah pengguna dalam
menelusuri produk, di mana produk akan langsung ditampilkan
ketika pengguna memilih menu produk yang tersedia pada
halaman pengguna. Pada tampilan ini, pengguna dapat melihat
informasi singkat secara lengkap, meliputi gambar, nama
produk, harga, serta deskripsi, sebagaimana ditunjukkan pada
Gambar 3.

?

o
I\e

C
= & o

Gambar 3. Tampilan Daftar Produk

b) Rekomendasi produk berbasis Machine Learning

Fitur rekomendasi produk ditampilkan pada bagian bawah
halaman antarmuka pengguna (frontend), yang secara otomatis
menyajikan daftar produk berdasarkan hasil analisis data
pengguna serta variabel pendukung lainnya. Visualisasi dari
fitur ini dapat dilihat pada Gambar 4.

Rajutan, berbahan
policerry, dackron
Cantik dan Menarik

™ Add to cart

Berbaha manik atrelik,
tali giok, ring o, & lastik
mika memberikan

kesan menarik

™= Add to cart

Gelang akrilik berbahan
manik akretit dan tali
giok

™ Add to cart

Gambar 4. Tampilan Rekomendasi Produk

c) Halaman Login/Sign Up

Sistem menyediakan form login dan pendaftaran untuk
proses autentikasi dan registrasi pengguna. Form login
memverifikasi email/username dan password, sedangkan form
pendaftaran digunakan untuk membuat akun baru dengan
mengisi data diri. Keduanya dirancang sederhana dan mudah
digunakan. Tampilan form dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Login Dan Sign Up
d) Halaman olah data Admin

List of Users ez

Showing 110 2 of 2 entries

Gambar 6. Tampilan Halaman Olah Data Admin

Gambar 7. Tampilan Cetak Laporan

B. Implementasi Machine Learning

Perhitungan manual Item-Based Collaborative Filtering:

Menghitung kesamaan antara produk 101 (Gelang) dan 102
(Gantungan Kunci):

Cosine Similarity

di mana:

1) A - B = Perkalian dot product dari vektor A dan vektor B
(jumlah hasil kali elemen yang sesuai).

2) ||4]| = Magnitude (norma) dari vektor A, dihitung sebagai
akar kuadrat dari jumlah kuadrat setiap elemen vektor A.

3) ||B|| = Magnitude (norma) dari vektor B, dihitung sebagai
akar kuadrat dari jumlah kuadrat setiap elemen vektor B.
4) 6 = Sudut antara vektor A dan B.
Nilai Cosine Similarity berkisar antara -1 hingga 1:
1. 1 — Vektor identik (sangat mirip)
2. 0 — Tidak ada hubungan (ortogonal)
3. -1 — Vektor berlawanan (sangat tidak mirip)

Menghitung kesamaan antara dua produk (101 dan 102)
berdasarkan rating dari 4 pengguna:

Tabel 1. Rating Produk

User Product 101 Product 102

User 1 5 4

User 2 4 0

User 3 0 3

User 4 3 0
Hitung Dot Product A-B

(5x4)+(4x0)+(0x3)+(3x0) = 20+0+0+0 = 20
Hitung Norma (Magnitude) ||A||dan |[B||
| 1Al | =(52+42+02+32) = (25+16+0+9)=50 = 7.07
| | B | =(42+02+32+02) = (16+0+9+0)=25 =5
Hitung Cosine Similarity
cos(0) = 7.07x520 = 35.3520 = 0.57
Produk 101 dan 102 memiliki kemiripan sebesar 0.57 (cukup
mirip dan mendekati 1). Artinya produk yang wajib
direkomendasikan adalah 102 (Gantungan Kunci) jika ada user
yang membeli produk 101 (Gelang).

C. Pengujian Black Box

Untuk memastikan bahwa perangkat lunak bekerja sesuai
dengan fungsinya dan bebas dari kesalahan, dilakukan
pengujian dengan menggunakan metode Black Box [14], [15].
Pengujian ini berfokus pada aspek fungsionalitas sistem tanpa
melihat kode program secara langsung. Tujuannya adalah
untuk memverifikasi apakah aplikasi telah berjalan sesuai
dengan kebutuhan dan spesifikasi.

Pengujian dilakukan terhadap sepuluh fitur utama sistem,
mulai dari proses login, pendaftaran akun, melihat produk,
hingga melakukan transaksi dan pengelolaan data oleh admin.
Tabel 2 berikut merupakan ringkasan hasil pengujian
fungsional:

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Pengujian Black Box

No Fltlll‘é;llg di Hasil yang diharapkan Hasil
1 Login Login berhasil Sesuai
2 Rekomendasi Akun berhasil dibuat Sesuai

Produk
3 Sign Up Daftar produk ditampilkan Sesuai
4 Lihat Produk Produk serupa ditampilkan Sesuai
di rekomendasi
5 Rekomendasi Produk berhasil masuk ke Sesuai
Produk keranjang belanja, user
berhasil melakukan order
dan data masuk ke /ist of
orders
6 Melakukan Perubahan tersimpan dan Sesuai

Transaksi tampil di list produk

Vol. 18, No. 1, Agustus 2025 : 15 — 20 | DOI: 10.36774/dipakomsi.v18i1.1729



Jurnal Dipanegara Komputer Sistem Informasi (DIPAKOMSI)

Pusat Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat (P3M) Universitas Dipa Makassar

JI. Perintis Kemerdekaan Km. 9 Makassar

19

Fitur yang di

No Ui Hasil yang diharapkan Hasil
7 Olah Data Daftar pesanan costumer Sesuai
Produk ditampilkan
(Admin)
8 Cek Order Harga produk diperbarui Sesuai
(Admin) berdasarkan setting diskon
di halaman user
9 Set Produk Perubahan tersimpan dan Sesuai
(Admin) tampil di list administrator
10 Olah Data File laporan diunduh Sesuai
akun (PDF/Excel)
Administrator
(Admin)
IV.KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, telah berhasil dirancang sebuah
aplikasi penjualan kerajinan tangan berbasis website, dimana
pada aplikasi ini selain sebagai media penjualan, tetapi juga
akan memberikan rekomendasi produk kepada konsumen
berdasarkan data penjualan yang terjadi nantinya. Aplikasi ini
diharapkan dapat membantu penjualan kerajinan tangan di
Kumo ART dan dapat memberikan kemudahan kepada
konsumen untuk mencari produk kerajinan tangan terbaik.

V. SARAN

Berdasarkan kesimpulan tersebut, disarankan agar penelitian
selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi ini lebih lanjut
dengan menerapkan metode dan algoritma machine learning
yang lebih kompleks untuk meningkatkan akurasi sistem
rekomendasi. Peneliti juga menyadari bahwa aplikasi masih
memiliki beberapa kekurangan, salah satunya adalah
keterbatasan dalam pemrosesan bahasa, di mana kemampuan
algoritma sangat bergantung pada bahasayang digunakan
dalam teks. Bahasa yang kurang umum atau mengandung
nuansa lokal kemungkinan masih sulit untuk dianalisis secara
optimal.
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