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ABSTRACT 

 

Fanstudio is a company engaged in logo design and founded by Arfan in 2014. This 

studio is one of the studios that design the logo and sell various types of logos 

required by consumers. Fanstudio is still using the usual concept in running his 

business. This is ineffective to complicate potential customers from within and outside 

the city. One solution to solve this problem is to create a mobile application ordering 

android based logo. Android was chosen for its extensive, high-tech, open source, 

and easy-to-use platforms and other SO. Booking systems with collaborative filtering 

methods and a priori algorithms will be added to the created application. Apriori 

algorithm is chosen because it is simpler, more efficient and more able to populate 

large amounts of data compared to others. Models, methods, and software 

development tools are direct, object-oriented prototypes. and UML (Unified 

Modeling Language). Applications created can make it easier for users to find and 

order logos. The transaction process becomes faster and more efficient. The 

recommendation system of the application can be used based on user profile and logo 

category with quite accurate, that is 77,78%. 

 

Kata Kunci:  Sistem Rekomendasi, Apriori, Collaborative Filtering, Android, M-

Commerce. 
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ABSTRAK 

 

Fanstudio adalah sebuah perusahaan yang bergerak pada bidang desain logo dan 

didirikan oleh Arfan pada tahun 2014. Studio ini merupakan salah satu studio yang 

mendesain logo dan menjual berbagai jenis logo yang dibutuhkan oleh konsumen. 

Fanstudio ini masih menggunakan konsep pemesanan konvensional dalam 

menjalankan bisnisnya. Hal ini tentunya tidak efektif sehingga menyulitkan calon 

konsumen dari dalam ataupun luar kota. Salah satu solusi untuk mengatasi 

permasalahan ini adalah dengan membuat aplikasi mobile pemesanan logo berbasis 

android. android dipilih karena pangsa luas, bermobilitas tinggi, open source, dan 

mudah digunakan dibandingkan platform dan SO lainnya. Sistem rekomendasi  

dengan metode collaborative filtering dan algoritma apriori  akan ditambahkan ke 

aplikasi  yang dibuat. Algoritma 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 

berturut-turut model prototype, metode berorientasi objek. dan UML (Unified 

Modelling Language). Aplikasi yang dibuat dapat memudahkan konsumen dalam 

mencari dan memesan logo sehingga proses transaksi menjadi lebih cepat dan efisien. 

Sistem rekomendasi dari aplikasi dapat merekomendasikan produk berdasarkan profil 

user dan kategori logo di keranjang dengan cukup akurat, yaitu sebesar 77,78%. 

 

Kata Kunci:  Sistem Rekomendasi, Apriori, Collaborative Filtering, Android, M-

Commerce. 
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