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ABSTRACT

Restaurants in the city of Pangkalpinang still use a lot of search systems manually.
This resulted in the marketing of restaurants not too broad, so that income becomes
less than optimal. One solution to overcome this problem is to make a mobile
application recommended android-based restaurant. Android operating system was
chosen because of its wide market share, high mobility, Open Source, and easy to use
compared to other platforms and operating systems. The recommendation system
with slope one and a priori algorithms will be added to the application created. slope
one algorithm is efficient when querying, does not require many requirements
because of recommendations based on the rating of each item, and is quite accurate
and a priori is chosen because it is simpler, more efficient and more able to handle
large amounts of data than other algorithms. The model, method and software
development tools used are prototype models, object oriented methods and UML
(Unified Modeling Language). The application created can make it easier for users to
find the desired restaurants. The recommendation system from the application can
recommend restaurant based on restaurant rating, favorit restaurant categories, and
price ranges of the 15 respondents.

Keywords: Recommendation System, Apriori, Slope One, Android, M-Commerce.



ABSTRAK

Rumah makan di kota Pangkalpinang masih banyak menggunakan sistem pencarian
dengan cara manual. Hal ini mengakibatkan pemasaran rumah makan tidak terlalu
luas, sehingga pendapatan menjadi kurang maksimal. Salah satu solusi untuk
mengatasi permasalahan ini adalah dengan membuat aplikasi mobile rekomendasi
rumah makan berbasis android. Sistem operasi android dipilih karena pangsa
pasarnya luas, bermobilitas tinggi, open source, dan mudah digunakan dibandingkan
platform dan SO lainnya. Sistem rekomendasi dengan algoritma slope one dan
apriori akan ditambahkan ke aplikasi yang dibuat. Algoritma slope one efisien saat
melakukan query, tidak memerlukan banyak requirement karena rekomendasi
berdasarkan rating dari setiap item, dan cukup akurat dan apriori dipilih karena lebih
sederhana, lebih efisien dan lebih dapat menangani data dalam jumlah besar
dibandingkan algoritma lain. Model, metode dan tools pengembangan perangkat
lunak yang digunakan adalah model prototype, metode berorientasi objek dan UML
(Unified Modelling Language). Aplikasi yang dibuat dapat memudahkan pengguna
dalam mencari rumah makan yang diinginkan. Sistem rekomendasi dari aplikasi
dapat merekomendasikan rumah makan berdasarkan rating rumah makan, dan
kategori serta rentang harga restoran yang difavoritkan dari 15 responden.

Kata Kunci:  Sistem Rekomendasi, Apriori, Slope One, Android, M-Commerce.
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DAFTAR SIMBOL

Simbol Activity Diagram

GAMBAR NAMA KETERANGAN
‘ Start Point Menggambarkan awal aktivitas.
{Q} End Point Menggambarkan akhir dari aktivitas.
[: State Aktivitas yang terjadi di dalam activity.
Control Flow | Urutan perpindahan suatu aktivitas.
Zhil Decision Menggambarkan keputusan/ pilihan.

Simbol Use Case Diagram

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

0

s

Aktor

Menspesifikasikan himpunan serta peran
yang pengguna mainkan  ketika
berinteraksi dengan use case.

-

Use Case

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu
aktor.

Association

Apa yang menghubungkan antara objek
satu dengan objek lainnya.




<<include>> Menunjukkan bahwa suatu use case
-------- > Include seluruhnya merupakan fungsionalitas
dari use case lainnya.
Menunjukkan bahwa suatu use case
<<extend>> Extend merupakan tambahan fungsionalitas dari
-------- > use case lainnya jika suatu kondisi

terpenuhi.

Simbol Sequence Diagram

GAMBAR NAMA KETERANGAN
(\;;) - -
2 Actor Me_ndeskrlpmkan _ orang yang
berinteraksi dengan sistem.
E Lifeline Mendeskripsikan tempat mulai dan
[:J berakhirnya sebuah pesan.
S plac-essage Mendeskripsikan pengiriman pesan.
— Boundary Class | Mendeskripsikan sebuah penggambaran
M) dari form.

Control Class

Mendeskripsikan  penghubung antara
boundary dengan tabel

Entity Class

Mendeskripsikan  hubungan kegiatan
yang akan dilakukan.




