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ABSTRAK
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Penelitian ini di latarbelakangi oleh terjadinya penumpukan stok bahan
baku yang ada di UD. Maharani Toys. UD. Maharani Toys merupakan Usaha
Mikro Kecil Menengah (UMKM) yang memproduksi berbagai alat permainan
edukasi yang berbahan dasar kayu, hardboard, spon, dan acrylic. Penumpukan
bahan baku berdampak menurunnya kualitas dari bahan baku itu sendiri, bahkan
ada yang tidak bisa terpakai.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem yang dapat
memberikan rekomendasi kepada UD. Maharani Toys terkait pembelian bahan
baku yang akan datang. Dengan sistem yang dikembangkan akan diperoleh produk
apa saja yang dapat diprioritaskan untuk pembelian bahan baku yang akan datang.
Perhitungan pada sistem yang dikembangkan menggunakan Algoritma K-Means
Clustering.

Sistem yang dikembangkan telah melalui tahap pengujian, tahap pengujian
meliputi. Pada pengujian yang dilakukan menunjukkan bahwa dalam pembuatan
dan penggunaan sudah sesuai tujuan, yaitu mudah digunakan (user friendly)
dengan hasil presentase yaitu 95%, Interaksi dalam sistem mudah dimengerti
dengan hasil presentase yaitu 90%, Sistem memiliki tampilan yang menarik
dengan hasil presentase yaitu 90%, Penyusunan tata letak yang tepat dengan hasil
presentase yaitu 80%, Penyajian informasi memenuhi kebutuhan user dengan hasil
presentase yaitu 85%. Dan yang terakhir adalah pengujian data yaitu dengan
menguji sistem dengan perhitungan excel. Keakuratan hasil yang dihasilkan
adalah 100%.

Dari hasil pengembangan sistem prediksi stok bahan baku dengan
menggunakan Algoritma K-Means Clustering pada UD. Maharani Toys
diharapkan dapat membantu UD. Maharani Toys dalam menentukan prioritas pada
pembelian bahan baku yang akan datang, sehingga dapat meminimalisir terjadinya
penumpukan stok bahan baku yang dapat merugikan UD. Maharani Toys.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi Informasi mempunyai pengaruh yang cukup besar
dalam masyarakat modern terutama pada perusahaan (Duma, M.E
2019:40). Penerapan teknologi pada perusahaan diantaranya electronic
commerce (E-Commerce), social media marketing, sistem informasi
perusahaan, dan lain — lain. Berbagai badan usaha sudah banyak yang
memanfaatkan perkembangan teknologi dalam dunia usahanya, baik dari
perusahaan besar hingga Usaha Mikro Kecil Menengah (UMKM).
Menurut  Hanifa Nurcahya (2018:1365) menjelaskan  bahwa
“Perkembangan teknologi yang cukup signifikan, maka Usaha Mikro
Kecil Menengah harus dikelola dan dikembangkan sesuai strategi agar
pelaksanaan Usaha Mikro Kecil Menengan dapat dilakukan secara
berkelanjutan”.

UD. Maharani Toys adalah salah satu Usaha Mikro Kecil
Menengah (UMKM) yang ada di Dsn. Tawangrejo, Ds. Mukuh, Kec.
Kayen Kidul, Kab. Kediri. UD. Maharani Toys memproduksi berbagai
macam mainan edukasi untuk anak — anak. UD. Maharani Toys sudah
berdiri sejak tahun 2005, dengan penjualan awal yang masih konvensional

yaitu menawarkan produk ke berbagai lembaga pendidikan



tingkat dasar yang ada di sekitar tempat produksi. Seiring
perkembangannya, penjualan produk UD. Maharani Toys mampu
menjual hingga ke luar kota seperti Jombang, Surabaya, Blitar, Jember,
hingga Banyuwangi.

Produksi di UD. Maharani Toys mengalami berbagai pembaruan
produk. Hal ini disebabkan akan permintaan customer terhadap produk
yang lebih kekinian dan sesuai dengan perkembangan zaman yang lebih
modern. Pada awal produksi di tahun 2005 UD. Maharani toys memulai
usahanya dari produksi mainan edukasi anak yang terbuat dari bahan baku
kayu. Dengan perkembangannya, UD. Maharani Toys melebarkan
produksinya dengan memproduksi mainan edukasi anak dari bahan —
bahan selain kayu seperti plastik dan spons. Berbagai produksi mainan
pada maharani toys diantaranya : Puzle, Balok Susun, Alphabet Putar,
Hijaiyah Putar, Belajar Berhitung dan masih banyak lagi.

Pada bulan Mei tahun 2020 produksi di UD. Maharani Toys
mengalami penurunan secara signifikan yang disebabkan oleh pandemi
Covid-19. Berbagai dampak adanya pandemi Covid-19 diantaranya :
Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB), physical distancing, penerapan
Work From Home, dan School From Home. Menururt Abdurrahman
Firdaus Thaha (2020: 147) dalam artikel yang berjudul Dampak Covid-19
terhadap UMKM di Indonesia menyatakan bahwa “Usaha kecil dan
menengah (UMKM) berada di garis depan guncangan ekonomi yang

disebabkan oleh pandemi COVID-19. Langkah langkahm penguncian



(lockdown) telah menghentikan aktivitas ekonomi secara tiba tiba, dengan
penurunan permintaan dan mengganggu rantai pasokan di seluruh dunia.
Dalam survei awal, lebih dari 50% UMKM mengindikasikan bahwa
mereka bisa gulung tikar dalam beberapa bulan ke depan.” Dampak yang
sangat dirasakan oleh berbagai UMKM khususnya UD. Maharani Toys
terkendalanya proses distribusi barang, dan menurunnya pemesanan
produk, sehingga terjadi penumpukan stok bahan — bahan produksi.
Melihat permasalahan tersebut maka sangat di butuhkan sebuah
sistem yang mampu membantu UD. Maharani Toys dalam memprediksi
kebutuhan akan stok bahan — bahan produksi yang akan datang, sehingga
diharapkan tidak terjadinya penumpukan Stok Bahan — bahan produksi di
UD. Maharani Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem yang
dapat memberikan rekomendasi kepada UD. Maharani Toys terkait
membeli bahan baku yang akan datang. Dengan sistem yang
dikembangkan akan diperoleh produk apa saja yang dapat diprioritaskan
untuk pembelian bahan baku yang akan datang. Perhitungan pada sistem
yang dikembangkan menggunakan Algoritma K-Means Clustering.
Dengan menggunakan Algoritma K-Means Clustering akan menghasilan
cluster dari data yang digunakan. Setiap cluster dibandingkan dengan
cluster lainnya untuk mendapatkan nilai jarak terdekat. Cluster yang
memiliki jarak terdekat terbanyak yang menjadi prioritas pembelian stok

yang akan datang.



Sistem yang membantu memprediksi stok bahan baku pada UD.
Mabharani Toys di beri nama “Algoritma K-Means untuk Memprediksi
Stok Bahan Produksi”. Sistem ini akan mengolah data yang ada di UD.
Maharani Toys sebagai landasan perhitungan untuk memprediksi

kebutuhan stok bahan baku di UD. Maharani Toys.

. ldentifikasi Masalah
Dari latar belakang di atas, maka dapat diindentifikasi masalahnya
sebagai berikut :
1. Terjadinya penumpukan stok bahan baku produksi yang ada di UD.
Maharani Toys.
2. Tidak ada perhitungan untuk memprediksi stok bahan baku produksi
di UD. Maharani Toys.
3. Di butuhkan sistem untuk memprediksi stok bahan baku produksi di

UD. Maharani Toys.

. Rumusan Masalah
Dari Identifikasi masalah di atas, dapat diperoleh rumusan masalah
sebagai berikut :
1. Apakah yang menyebabkan penumpukan stok bahan produksi di UD.
Maharani Toys.
2. Bagaimana perhitungan untuk memprediksi stok bahan baku produksi

menggunakan Algoritma K-means Clustering.



3. Bagaimana membangun sistem untuk memprediksi stok bahan baku

produksi menggunakan Algoritma K-means Clustering.

D. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :

1. Penelitian dilakukan di UD. Maharani Toys.

2. Masalah yang diteliti adalah penumpukan stok bahan baku produksi di
UD. Maharani Toys dan membangun sistem untuk memprediksi stok
bahan produksi.

3. Metode untuk memprediksi stok bahan produksi adalah Algoritma K-
means Clustering.

4. Data yang dihgunakan pada sistem prediksi stok bahan baku produksi
adalah data sample yang ada di UD. Maharani Toys sebelumnya.

5. Sistem yang dibangun untuk prediksi stok bahan baku produksi
berbasis dekstop, dan penggunaan phpMyAdmin sebagai database.

6. Bahasa pemrogaman yang digunakan dalam pembuatan sistem adalah
Bahasa HTML (Hypertext Markup Language) dan PHP(Hypertext

Prepocessor)

E. Tujuan Penelitian
Tujuan Penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut :
1. Untuk mengetahui penyebab terjadinya penumpukan stok bahan baku

produksi yang ada di UD. Maharani Toys.



2. Untuk memprediksi stok bahan produksi di UD. Maharani Toys
menggunakan Algoritma K-means Clustering.

3. Untuk membangun Sistem Informasi yang mampu membantu
memprediksi kebutuhan stok bahan produksi yang ada di UD.

Maharani Toys.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian

Manfaat Penelitian yang dilakukan adalah :

1. Manfaat Teoritis
a. Mengembangkan ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan teknik
informatika terhadap permasalahan yang ditemikan.
b. Memberikan sumbangan pemikiran terhadap permasalahan yang
ada di UD. Maharani Toys dengan Teknik Informatika.
c. Sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya yang berhubungan
dengan prediksi stok bahan baku produksi.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Penulis
Menambah pengetahuan dan pengalaman tentang penyebab
penumpukan stok bahan baku produksi dan pembuatan sistem yang
mampu memprediksi stok bahan baku produksi.
b. Bagi Perusahaan
Penyebab adanya penumpukan stok bahan baku produk
dapat diketahui, dan adanya sistem yang mampu membantu untuk

memprediksi stok bahan baku produksi.



c. Bagi Pembaca
Adanya referensi yang berkaitan tentang solusi atas
permasalahan yang berkaitan tentang penumpukan stok bahan baku

produksi dan cara untuk memprediksi stok bahan baku produksi.

G. Metode Penelitian
1. Pendekatan dan Teknik Penelitian
a. Teknik Penelitian
Teknik Penelitian yang di gunakan adalah metode
kuantitatif. Disebut penelitian kuantitatif karena penelitian
kuantitatif merupakan “metode penelitian dengan data penelitian
berupa angka-angka dan analisis meggunakan statistik™. (Imron |I.,
2019:23).
b. Prosedur Penelitian
Prosedur Penelitian yang digunakan adalah dengan
menggunakan Teknik Waterfall. Teknik Waterfall atau Teknik air
terjun merupakan “pendekatan alur hidup perangkat lunak secara
sekuensial terurut dimulai dari analisis, desain, pengkodean,
pengujian dan tahap pendukung” (Muhammad S., 2018:100).
Tahapan atau alur dalam teknik waterfall menurut Sofiansyah F.

(2018:32) adalah sebagai berikut :



Design |
| Development
Integration
& Testing
Operation &
Maintenance

1)

2)

3)

Gambar 1.1 Tahap Waterfall
Analysis

Pada tahap ini pengembang harus mengetahui seluruh
informasi mengenai kebutuhan software seperti kegunaan Uji
yang diinginkan dan Batasan software

Design

Tahap selanjutnya adalah Design. Desain dilakukan
sebelum proses coding dimulai. Tujuan desain ialah untuk
memberikan gambaran tentang yang harus dikerjakan dan
bagaimana tampilan dari sebuah system yang diinginkan
Development

Pada tahap Development yang dilakukan adalah
penulisan code. Pembuatan software akan di bagi menjadi

berbagai modul yang akan digabung.



4) Integration & Testing
Pada tahap ini akan dilakukan penggabungan modul —
modul yang sudah dibuat. Setelah penggabungan akan
dilakukan pengujian yang bertujuan untuk mengetahui apakah
software sudah sesuai desain yang diinginkan dan apakah
masih ada kesalahan atau tidak.
5) Operation & Maintenance
Operation & Maintenance adalah tahapan terakhir dari
metode pengembangan waterfall. Disini software yang sudah
jadi akan dijalankan atau dioperasikan oleh penggunanya.
Disamping itu dilakukan pemeliharaan yang termasuk :
a) Perbaikan kesalahan.
b) Perbaikan implementasi unit system.
¢) Peningkatan jasa system sesuai kebutuhan.
2. Populasi dan Teknik Pengambilan Sampel
a. Populasi
Populasi dalam penelitian yang dilakukan adalah Usaha
Mikro Kecil Menengah (UMKM) yang ada di Dsn. Tawangrejo,
Ds. Mukuh, Kec. Kayen Kidul, Kab. Kediri. UMKM tersebut
adalah UD. Maharani Toys.
b. Teknik pengambilan sampel
Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah Teknik

non probability sampling / non random sampling dengan jenis
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Quota Sampling. Menurut Sisca E. F. (2017:82) Non Probability
Sampling adalah “teknik pengambilan sampel yang tidak
memberikan peluang atau kesempatan yang sama bagi setiap unsur
atau anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel”. Teknik
sampling ini mengambil jumlah sampel sebanyak jumlah yang
telah ditentukan oleh peneliti. Kelebihan metode ini yaitu praktis
karena sampel penelitian sudah diketahui sebelumnya, sedangkan
kekurangannya vyaitu bias penelitian cukup tinggi jika
menggunakan metode ini.
3. Metode Pengumpulan Data

a. Studi Literatur

Studi literatur dapat diartikan sebagai “Penggunaan
berbagai sumber tertulis seperti artikel, jurnal dan dokumen —
dokumen vyang relevan dengan kajian dalam melakukan
penelitian” (Dewi S., 2019:456). Dari penjelasan tersebut
pengumpulan dengan studi literature merupakan serangkaian
kegiatan yang berkenaan dengan metode pengumpulan data
pustaka, membaca, dan mencatat, serta mengolah bahan
penelitian.

b. Observasi

Menurut Hasym H. (2017:21) Observasi merupakan
“salah satu kegiatan ilmiah empiris yang mendasarkan fakta-fakta

lapangan maupun teks, melalui pengalaman panca indra tanpa
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menggunakan manipulasi apapun”. Dari kutipan diatas dapat
disimpulkan bahwa observasi merupakan suatu aktivitas
pengamatan terhadap sebuah objek secara langsung dan mendetail
guna untuk menentukan informasi mengenai objek tertentu.
c. Wawancara
Wawancara adalah kegiatan tanya jawab secara lisan untuk
memperoleh informasi. Pertukaran informasi dan ide melalui tanya
jawab dimaksutkan untuk membentuk makna dalam suatu topik
tertentu. Hal tersebut juga dijelaskan oleh Ida Bagus G. P., (2016:4)
Teknik wawancara merupakan “cara sistematis untuk memperoleh
informasi-informasi dalam bentuk pernyataan-pernyataan lisan
mengenai suatu obyek atau peristiwa pada masa lalu, kini, dan akan

datang”.

H. Jadwal Penelitian
Jadwal Penelitian merupakan daftar kegiatan selama penelitian
yang disusun secara cermat dan sistematis. Di dalam jadwal penelitian
terdapat beberapa dengan batasan waktu pelaksanaan Dengan adanya
jadwal penelitian, peneliti dapat mengetahui batasan — batasan terkait
waktu yang akan digunakan dalam penelitian.. Jadwal penelitian pada

penelitian yang sedang dilakukan adalah sebagai berikut :
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Tabel 1.1 Jadwal Penelitian

Bulan ke -
No | Kegiatan 1 2 3 4 5 6
112{3/4|1|23|4/1|2(3|4|1/2|3(4|1/,2|3|4]1|2(3|4

1. | Analysis
2. Design

Develop
3.

ment

Integrat
4. on &

Testing

Operation
5 &
" | Maintena

nce

I. Sistematika Penulisan Laporan

Sistematika penulisan laporan merupakan paparan bab demi bab dari
laporan skripsi disertai dengan penjelasan sinngkat mengenai isi dari bab

yang bersangkutan. Sistematika laporan skripsi adalah sebagai berikut :

1. BAB I PENDAHULUAN

Pada BAB | adalah BAB Pendahuluan. Pada bab ini dijelaskan
tentang persoalan yang melatar belakangi penelitian yang dilakukan.
Selain latar belakang persoalan juga menjelaskan mengenai tujuan,
manfaat, hingga jadwal penelitian. Pada BAB | terdapat beberapa sub
bab diantaranya : Latar Belakang, ldentifikasi Masalah, Batasan
Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian,

Metode Penelitian, Jadwal Penelitian, Sistematika Penulisan Laporan.
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2. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Pada BAB Il adalah BAB Tinjaan Pustaka. Pada bab ini adalah
memaparkan berbagai pernyataan dari berbagai ahli atau peneliti
sebelumnya yang relevan dengan oenelitian yang dilakukan. Pada bab
ini terdapat sub bab yaitu landasan teori dan tinjauan pustaka.
3. ANALISA DESAIN SISTEM
BAB |1l merupakan Bab Analisa dan Desain Sistem. Pada bab
ini memaparkan desain analisa sistem yang kita buat. Desain dan
analisa yang dibahas mengenai sistem yang sudah ada, sistem yang
diusulkan, desain processing data, desain tabel, desain antar muka.
4. IMPLEMENTASI DAN HASIL
BAB 1V adalah bab tentang implementasi dan hasil. Pada ini
dijelaskan tahap implementasi sistem yang dibuat, mulai dari lembar
kerja hingga tampilan setiap lembar kerja. Selain lembar kerja, pada
bab ini juga membahas uji coba sistem. Uji coba sistem tersebut
meliputi Uji coba fungsional dan pengujian data.
5. PENUTUP
Bab penutup adalah bab terakhir dalam bagian laporan
penelitian. Pada bab ini memaparkan kesimpulan dari isi laporan dan
juga merumuskan saran — saran untuk kesempurnaan penelitian. Pada

bab ini terdapat sub kesimpulan dan saran.
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TINJAUAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
Pada bab landasan teori memaparkan definisi, konsep serta proposisi
tentang variable dari sebuah penelitian. Pada bab landasan teori ini
memberikan pemahaman mengenai teori — teori yang relevan dengan
penelitian yang sedang dillakukan. Landasan toori pada penelitian yang

dilakukan adalah sebagai berikut :

1. Data mining

Menurut Dito Putro Utomo (2019: 847), Data mining dimaknai

sebagai berikut :

Data mining merupakan sekumpulan proses yang berguna
mengeksplorasi dan mencari nilai berupa informasi juga relasi —
relasi kompleks yang selama ini tersimpan dari suatu basis data.
Dengan melakukan penggalian pola informasi terhadap data
yang berguna sebagai memanipulasi data menjadi sebuah
informasi baru serta lebih bermanfaat yang didapatkan melalui
cara mengekstraksi juga mengetahui pola - pola yang berharga
atau menarik yang didapatkan dari data didalam basis data.

Data mining digunakan untuk pengelolaan data yang besar serta
membantu proses penyimanan data transaksi dan memproses

data warehousing agar kiranya bisa mendapatkan informasi
yang diperlukan bagi penggunanya

Pada penelitian yang lain Dito Putro Utomo (2020: 439) juga

memaparkan pengertian data mining yaitu sebagai berikut :

14
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Data mining merupakan analisis dari peninjauan kumpulan data
untuk menemukan hubungan yang tidak diduga dan meringkas
data dengan cara berbeda dengan cara yang berbeda dengan
sebelumnya, yang dapat dipahami dan bermanfaat bagi pemilik
data. Data mining merupakan bidang dari beberapa bidang
keilmuan yang menyatukan teknik dari pembelajaran mesin,
pengenalan pola, statistic, database, dan visualisasi untuk
penanganan permasalahan pengambilan informasi dari database
yang besar

Pengertian data mining yang lain yaitu menurut Dini Silvi

Purnia (2017:31) data mining yaitu sebagai berikut :

Data mining adalah suatu istilah yang digunakan untuk
menguraikan penemuan pengetahuan di dalam database. Data
mining adalah proses yang menggunakan teknik statistik,
matematika, kecerdasan buatan, dan machine learning untuk
mengekstraksi dan mengidentifikasi informasi yang bermanfaat
dan pengetahuan yang terikat dari berbagai database besar.
Berdasarkan pengertian data mining yang telah dijelaskan di
atas, maka data mining merupakan pengetahuan yang
tersembunyi di dalam database yang di proses untuk
menemukan pola dan teknik statistik matematika, kecerdasan
buatan, dan machine learning untuk mengekstraksi dan
mengidentifikasi informasi pengetahuan dari database tersebut

Dari penertian data mining diatas, datap disimpulkan bahwa
data mining adalah eksplorasi atau proses pencarian data dan analisis
data dari suatu data yang besar untuk menemukan pola — pola yang

berguna dan mempunyai arti.

K-means Clustering
Menurut Rony Setiawan (2016: 78) Algoritma k-means adalah

sebagai berikut :

Salah satu alagoritma Clustering pada data mining adalah
algoritma K-means Clustering untuk dapat menghasilkan
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kelompok yang memiliki kemiripan atribut yang sama.
Algoritma pengelompokan K-Means yang akan menghasilkan
kelompok catatan sebanyak k buah.

Langkah-langkah melakukan Clustering dengan metode K-

Means adalah sebagai berikut:

a. Pilih jumlah cluster k.

b. Inisialisasi k pusat cluster ini bisa dilakukan dengan
berbagai cara. Namun yang paling sering dilakukan adalah
dengan cara random. Pusatpusat cluster diberinilai awal
dengan angka-angka random.

c. Alokasikan semua data / objek ke cluster terdekat.
Kedekatan dua objek ditentukan berdasarkan jarak kedua
objek tersebut. Demikian juga kedekatan suatu data ke
cluster tertentu ditentukan jarak antara data dengan pusat
cluster. Dalam tahap ini perlu dihitung jarak tiap data ke tiap
pusat cluster. Jarak paling antara satu data dengan satu
cluster tertentu akan menentukan suatu data masuk dalam
cluster mana. Untuk menghiutng jarak semua data ke setiap
tiitk pusat cluster dapat menggunakan teori jarak Euclidean
yang dirumuskan sebagai berikut:

Y=Y J(XT—X2)Z i (2.1)

Yl = jarak antara titik pusat dan objek
X1 = titik pusat
X2 = Objek

d. Hitung kembali pusat cluster dengan keanggotaan cluster
yang sekarang. Pusat cluster adalah rata-rata dari semua data
/ objek dalam cluster tertentu. Jika dikehendaki bisa juga
menggunakan median dari cluster tersebut. Jadi rata-rata
(mean) bukan satu-satunya ukuran yang bisa dipakai.

e. Tugaskan lagi setiap objek memakai pusat cluster yang baru.
Jika pusat cluster tidak berubah lagi maka proses Clustering
selesai. Atau, kembali ke langkah nomor 3 sampai pusat
cluster tidak berubah lagi.

Selain pengertian k-means diatas, lin Parlina (2018:87) juga
mamaparkan pengertian algoritma K-means Clustering yaitu sebagai
berikut :

Algoritma K-means Clustering yang merupakan metode
analisis kelompok yang mengarah pada partisian N objek
pengamatan ke dalam K kelompok, di mana setiap objek
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pengamatan sebuah kelompok data dengan mean (rata-rata)
terdekat.

Algoritma K-means Clustering merupakan algoritma
pengelompokan iteratif yang melakukan partisi set data ke
dalam sejumlah K cluster yang sudah ditetapkan di awal.
Algoritam  K-means  Clustering  sederhana  untuk
diimplementasikan dan dijalankan, relatif cepat, mudah
beradaptasi, umum penggunaannya dalam praktek.
Dari berbagai pengertian mengenai algoritma K-means
Clustering diatas, dapat disimpulkan bahwa algoritma K-means
Clustering merupakan suatu metode penganalisaan atau metode data

mining yang melakukan proses pemodelan dan merupakan

pengelompokan data dengan sistem partisi

B. Kajian Pustaka

1. Peneleitian Terkait

Dalam penelitian yang di lakukan oleh Benri Melpa Metisen
dan Herlina Latipa Sari dalam artikelnya yang berjudul “Analisis
Clustering Menggunakan Metode K-means Clustering Dalam
Pengelompokkan Penjualan Produk Pada Swalayan Fadhila”
menjelaskan bahwa swalayan Fadhilla masih memproses data
penjulan secara manual. Swalayan Fadhilla juga tidak dapat
mengelompokkan produk yang laris dan yang tidak laris terjual.
Sehingga kesulitan yang dialami yaitu seringnya kekurangan stok
produk yang laku karena penjualannya tinggi. Dan menumpuknya

produk yang tidak laku di gudang karena penjualnnya rendah. Dari
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permasalahan tersebut dibutuhkan sistem informasi terkomputerisasi
yang menunjang arus data dan informasi sesuai dengan kebutuhan dari
proses- proses tersebut. Dalam pengembangannya, system tesebut
memakai algoritma K-means Clustering.(Metisen, 2015 :110)

Elly Muningsih dan Sri Kiswati dalam artikelnya yang
berjudul “Penerapan metode K-Means untuk Clustering Produk
Online Shop dalam Penentuan Stok Barang” memaparkan bahwa pada
online shop ragam jogja memiliki jumlah permintaan dari konsumen
yang fluktuatif mengakibarkan stok yang harus disiapkan ragam jogja
menjadi tidak stanil. Selain itu produk yang beragam dan banyak
jenisnya menjadikan manajemen stok yang dilakukan menjadi tidak
akurat. Manajemen stok yang tidak akurat akan mengakibatkan biaya
simpan yang tinggi dan tidak ekonomis, selain itu juga mengakibatkan
sering terjadi kekurangan atau kelebihan stok produk tertentu. Maka
dari itu di butuhkan system untuk penentuan stok barang dengan
menerapkan metode K-means Clustering. (Muningsih, 2015 : 10)

Yulia Darmi dan Agus Setiawan juga melakukan penelitian
tentang K-Means dengan judul “Penerapan Metode Clustering K-
means Clustering dalam Pengelompokan Penjualan Produk”. Yulia
Darmi dan Agus Setiawan menyimpulkan bahwa pengklasteran
dengan menggunakan metode K-means Clustering didapatkan untuk
produk yang laku dengan yang tidak laku. Semakin banyak data

penjualan barang yang diinput, maka semakn banyak clustering
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centroid yang terbentuk di proses metode k-means. (Darmi, 2016 :

157)

. Penelitian yang di lakukan

Penelitian yang dilakukan yaitu mengenai penerapan
algoritma k-means untuk memprediksi stok bahan baku produksi.
Perbedaan penelitian yang dilakukan dengan penelitian sebelumnya
ialah objek penelitian.Objek penelitian yang di ambil ialah pada UD.
Maharani Toys, sebuah usaha mikro kecil menengah (UMKM) yang
memproduksi mainan edukasi anak usia dini. Permasalahan yang ada
di UD. Maharani toys adalah penumpukan stok bahan baku produksi
di karenakan kurang tepatnya dalam menentukan prioritas stok bahan
baku sehingga di butuhkan sebuah system yang mampu membantu
dalam perhitungan atau prediksi stok bahan baku produksi di UD.
Maharani Toys. Perhitungan dalam memprediksi stok bahan baku

produksi menggunakan Algoritma K-means Clustering.
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BAB Il

ANALISA DESAIN SISTEM

A. Analisa Sistem
1. Analisa Sistem Lama
Sistem stok bahan baku yang diterapkan oleh UD. Maharani
Toys adalah dengan meninjau kebutuhan bahan baku secara langung,
dan pengambilan keputusan dalam membeli bahan baku dengan
memperkirakan berdasarkan jumlah baku yang tersedia, jika jumlah
bahan baku sedikit maka akan di prioritaskan dalam pembelian bahan
baku, dan sebaliknya jika bahan baku banyak maka tidak di
prioritaskan dalam membeli bahan baku. Perkiraan stok bahan baku
tersebut sangat tidak efektif, karena dengan perkiraan yang belum tentu
nilai kebenarannya akan mengakibatkan salah dalam menentukan
prioritas bahan baku. Selain itu, dengan tidak mempertimbangkan
tingkat penjualan juga akan beresiko penumpukan bahan baku.
2. Analisa Sistem yang diusulkan
a. Analisa kebutuhan fungsi
Pada UD. Maharani Toys mempunyai produk yang banyak
dengan bahan baku yang berbeda — beda. Dengan jumlah
penjualan setiap produk yang berbeda - beda pada setiap

produknya, menyebabkan kebutuhan stok bahan baku juga
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berbeda. Stok bahan baku memerlukan perhitungan yang tepat agar
dalam proses stok bahan baku tidak salah yang dapat
mengakibatkan stok bahan baku menumpuk. Penumpukan stok
bahan baku berdampak menurunkan kualitas bahan baku sehingga
kualitas produk juga menurun. Maka dari itu diperlukan sebuah
sistem yang dapat membantu UD. Maharani Toys untuk
memprediksi akan stok bahan baku yang akan datang. Dengan
sistem yang dapat mempresiksi bahan baku pada UD. Maharani
Toys dapat meminimalisir terjadinya penumpukan stok bahan

baku.

. Analisa kebutuhan data

Analisa kebutuhan data adalah proses mengidentifikasi dan
mendokumentasikan data yang dibutuhkan dalam penelitian (data
input, data proses, dan data output) dan untuk memenuhi kebutuhan
informasi yang digunakan dalam aplikasi. Berikut adalah analisa
kebutuhan data dalam penelitian yang dilakukan.

1) Data input
Data input merupakan data yang dimasukkan kedalam sistem
yang akan menjadi bahan untuk dilakukan sebuah proses. Data

input pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
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a) Data produk
Setiap perusahaan yang memproduksi sebuah
barang pasti akan terdpat produk. Produk yang disusun
secara tertulis dapat disebut sebagai data produk. Berikut

adalah data produk pada UD. Maharani Toys.

Tabel 3.1 Data Produk

Z
o

Nama Produk

Miniatur Hewan

Miniatur Pertukangan

Miniatur Pertanian

Rukun Sholat

Miniatur Transportasi

Rukun Islam

Rukun Iman

Tinggi Badan

OO |INOC|O|D|W|IN|F

Belajar Berhitung

10 | Balok Pesona
11 | Kotak Geometri
12 | Hijaiyah Putar
13 | Balok Susun

14 | Vandel

15 | Alpabeth Putar
16 | Gordon

17 | Donat Susun

18 | Menara Susun
19 | Puzzle Besar

N
o

Puzzle Sedang

b) Data bahan baku
Pada setiap produk yang dihasilkan oleh UD.
Maharani Toys memiliki bahan baku yang bermacam —

macam. Terdapat juga beberapa produk yang memiliki
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bahan baku yang sama. Berikut adalah data bahan baku

yang terdapat di UD. Maharani Toys sebagai bahan baku

produksi.
Tabel 3.2 Data Bahan Baku
No Nama Produk Bahan Baku
1 | Miniatur Hewan Kayu
2 | Miniatur Pertukangan Kayu
3 | Miniatur Pertanian Kayu
4 | Rukun Sholat Spon
5 | Miniatur Transportasi Kayu
6 | Rukun Islam Spon
7 | Rukun Iman Spon
8 | Tinggi Badan Hardboard
9 | Belajar Berhitung Hardboard
10 | Balok Pesona Kayu
11 | Kotak Geometri Kayu
12 | Hijaiyah Putar Kayu
13 | Balok Susun Kayu
14 | Vandel Acrilic
15 | Alpabeth Putar Kayu
16 | Gordon Acrilic
17 | Donat Susun Hardboard
18 | Menara Susun Hardboard
19 | Puzzle Besar Hardboard
20 | Puzzle Sedang Hardboard

c) Data harga

Data harga adalah harga pada setiap produk yang

terdapat di UD. Maharani Toys. Harga produk di UD.

Maharani Toys sangar beragam dan ada beberapa produk

yang memiliki harga yang sama. Data harga pada UD.

Maharani Toys adalah sebagai berikut :
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Tabel 3.3 Data Harga

No Nama Produk Harga
1 | Miniatur Hewan 30000
2 | Miniatur Pertukangan 20000
3 | Miniatur Pertanian 20000
4 | Rukun Sholat 5000
5 | Miniatur Transportasi 30000
6 | Rukun Islam 5000
7 | Rukun Iman 5000
8 | Tinggi Badan 30000
9 | Belajar Berhitung 8000

10 | Balok Pesona 50000

11 | Kotak Geometri 20000

12 | Hijaiyah Putar 20000

13 | Balok Susun 50000

14 | Vandel 25000

15 | Alpabeth Putar 20000

16 | Gordon 15000

17 | Donat Susun 10000

18 | Menara Susun 10000

19 | Puzzle Besar 15000

20 | Puzzle Sedang 10000

d) Data penjualan
Penjualan setiap produk akan terdata pada data
penjualan. Setiap produk memiliki data penjualan yang
berbeda — beda, da nada beberapa penjualan produk yang
memiliki jumlah penjualan yang sama. Data penjualan

produk pada UD. Maharani Toys adalah sebagai berikut :
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Tabel 3.4 Data Penjualan

No Nama Produk Penjualan
1 | Miniatur Hewan 0
2 | Miniatur Pertukangan 0
3 | Miniatur Pertanian 0
4 | Rukun Sholat 0
5 | Miniatur Transportasi 0
6 | Rukun Islam 0
7 | Rukun Iman 0
8 | Tinggi Badan 20
9 | Belajar Berhitung 30

10 | Balok Pesona 20

11 | Kotak Geometri 20

12 | Hijaiyah Putar 30

13 | Balok Susun 30

14 | Vandel 30

15 | Alpabeth Putar 30

16 | Gordon 30

17 | Donat Susun 50

18 | Menara Susun 50

19 | Puzzle Besar 75

20 | Puzzle Sedang 75

2) Gambaran proses

Gambaran proses dalam pengklasteran data yang akan
dilakukan ialah mengasumsikan semua data ke seuatu variable.
Data yang akan di asumsikan adalah data produk, data harga,
dan data penjualan. Dari pengansumsian tersebut maka akan
ada tabel baru yaitu asumsi produk, asumsi harga, dan asumsi
penjualan yang selanjutnya akan di proses pada analisis data
asumsi. Proses analisis data asumsi bertujuan untuk memberika

variable di setiap asumsi. Setelah proses analisis data asumsi
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tahap selanjutnya ialah tahap normalisasi, dimana nama dari
produk, harga, dan penjualan dirubah ke variable yang telah di
tentukan saat proses asumsi data sebelumnya. Setelah proses
normalisasi maka tahap selanjutnya ialah penentuan titik pusat
untuk proses cluster semua data menjadi beberapa cluster
dengan pusat cluster ialah titik pusat yang telah di tentukan.
Setelah penentuan titik pusat maka dapat di tarik dua variable
baru untuk di masukkan kedalam perhitungan atau rumus.
Variable tersebut ialah X1 sebagai titik pusat, dan X2 sebagai
Objek. Rumus dalam clustering menggunakan metode k-means
adalah :

Y= (X1X2) 2o (3.1)
Yl = jarak antara titik pusat dan objek
X1 = titik pusat
X2 = Objek
Perhitungan di lakukan di setiap titik pusat ke setiap

objek. Hasil terkecil pada titik pusat menunjukkan objek yang
di proses lebih dekat dengan titik pusat terseubut. Setelah di
ketahui jumlah objek yang terdekat kepada sebuah titik pusat
makan akan di ketahui titik pusat mana yang lebih dominan.
Titik pusat yang lebih dominan itulah yang akan di prioritaskan
dalam stok bahan baku produksi. Berikut adalah gambaran
proses algoritma k-means dalam memprediksi stok bahan baku

produksi.
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Salah satu acuan atau data yang dipakai dalam

perhitungan k-means adalah data produk. Agar dapat

dipakai menjadi sebuah titik pusat maka data produk maka

data produk harus diasumsikan menjadi sebuah variable

angka. Variable angka yang dipakai untuk mengasumsikan

data produk berurutan mulai dari 1 hingga data terakhir

pada data produk. Berikut adalah tabel asumsi produk :

Tabel 3.5 Asumsi Nama Produk

No Nama Produk Asumsi
1 | Miniatur Hewan A 1
2 | Miniatur Pertukangan B 2
3 | Miniatur Pertanian C 3
4 | Rukun Sholat D 4
5 | Miniatur Transportasi E 5
6 | Rukun Islam F 6
7 | Rukun Iman G 7
8 | Tinggi Badan H 8
9 | Belajar Berhitung I 9
10 | Balok Pesona J 10
11 | Kotak Geometri K 11
12 | Hijaiyah Putar L 12
13 | Balok Susun M 13
14 | Vandel N 14
15 | Alpabeth Putar ) 15
16 | Gordon P 16
17 | Donat Susun Q 17
18 | Menara Susun R 18
19 | Puzzle Besar S 19
20 | Puzzle Sedang T 20
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b) Asumsi harga

Data harga juga dipakai sebagai acuan perhitungan
k-means. Data harga harus diasumsikan kesuatu variable
angka terlebih dahulu. Asumsi harga pada data harga tidak
mengasumsikan setiap harga yang ditetapkan, akan tetapi
asumsi harga berdasarkan interval harga. Hal tersebut
dikarenakan terdapat beberapa harga yang sama, dan
perbedaan harga yang sangat jauh. Interval harga yang
ditetapkan memiliki jarak interval Rp. 5000. Asumsi harga

ditampilkan pada tabel 3.6 sebagai berikut :

Tabel 3.6 Asumsi Harga

Z
o

Interval Harga Asumsi

1.000-5.000 1

6.000-10.000

11.000-15.000

16.000-20.000

21.000-25.000

26.000-30.000

31.000-35.000

36.000-40.000

O 00N |01 Ww(N (-
O 0 |N O |0 B~ w (N

41.000-45.000

-
o

46.000-50.000

=
o

c) Asumsi interval penjualan
Data penjual adalah data terakhir yang dipakai
untuk pergitungan K-means Clustering. Data penjualan

diasumsikan sebagai variable angka sesuai dengan interval
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penjualan. Setiap interval memiliki jarak 10 penjualan.

Hasil asumsi interval penjualan adalah sebaagai berikut :

Tabel 3.7 Asumsi Interval Penjualan

Z
o

Interval Penjualan Asumsi

0-10 1

11-20

21-30

31-40

41-50

51-60

61-70

71-80

O |00 (N[O |01 W(N |-
O |00 [N | |01~ W (N

81-90

[uny
o

91-100 10

d) Analisis Data Asumsi

Analisis data asumsi adalah pemodelan data — data
asumsi untuk menyimpulkan sebuah informasi yang
dipakai dalam proses perhitungan. Pada asumsi sebelumnya
yaitu asumsi data, asumsi harga, dan asumsi penjualan,
setiap asumsi diberikan sebuah variable. Variable yang
ditetapkan pada analisis data asumsi adalah V1 sebagai
variable asumsi data produk, V2, sebagai variable asumsi
harga, dan V3 sebagai asumsi penjualan. Hasil analisis data

asumsi adalah sebagai berikut :
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No | Nama Produk | V1 | Bahan Baku Harga V2 | Penjualan | V3
1 A 1 | Kayu 30000 6 0 1
2 B 2 | Kayu 20000 4 0 1
3 C 3 | Kayu 20000 4 0 1
4 D 4 | Spon 5000 1 0 1
5 E 5 | Kayu 30000 6 0 1
6 F 6 | Spon 5000 1 0 1
7 G 7 | Spon 5000 1 0 1
8 H 8 | Hardboard 30000 6 20 2
9 I 9 | Hardboard 8000 2 30 3

10 J 10 | Kayu 50000 | 10 20 2
11 K 11 | Kayu 20000 4 20 2
12 L 12 | Kayu 20000 4 30 3
13 M 13 | Kayu 50000 | 10 30 3
14 N 14 | Acrilic 25000 5 30 3
15 ) 15 | Kayu 20000 4 30 3
16 P 16 | Acrilic 15000 3 30 3
17 Q 17 | Hardboard 10000 2 50 5
18 R 18 | Hardboard 10000 2 50 5
19 S 19 | Hardboard 15000 3 75 8
20 T 20 | Hardboard 10000 2 75 8

e) Normalisasi

Pada tahap normalisasi adalah tahap memaparkan variable

— variable yang telah diasumsikan sebelumnya. Tabel

normalsasi dutunjukkan tabel 3.9 sebagai berikut :
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Tabel 3.9 Normalisasi

No | NamaProduk | V1 | Bahan Baku | Harga | V2 | Penjualan | V3
1 '\ﬂg‘xgﬁr 1| Kayu |30000] 6 0 1
2 Pe'}’t'::::rt]‘é;n 2 | Kayu | 20000 | 4 0 1
3 | A l3 | Kayu | 20000 | 4 0 1
4 Rukun Sholat 4 Spon 5000 | 1 0 1
5 Tr';"n':;f‘)tr‘i;si 5 | Kayu | 30000 | 6 0 1
6 Rukun Islam 6 Spon 5000 | 1 0 1
7 Rukun Iman 7 Spon 5000 | 1 0 1
8 Tinggi Badan 8 | Hardboard | 30000 | 6 20 2
9 Bzfr:?tjjr:g 9 | Hardboard | 8000 | 2 30 3
10 | Balok Pesona | 10 Kayu 50000 | 10 20 2
11 | Kotak Geometri | 11 Kayu 20000 | 4 20 2
12 | Hijaiyah Putar | 12 Kayu 20000 | 4 30 3
13 | Balok Susun | 13 Kayu 50000 | 10 30 3
14 Vandel 14 Acrilic 25000 | 5 30 3
15 | Alpabeth Putar | 15 Kayu 20000 | 4 30 3
16 Gordon 16 Acrilic 15000 | 3 30 3
17 | Donat Susun 17 | Hardboard | 10000 | 2 50 5
18 | Menara Susun | 18 | Hardboard | 10000 | 2 50 5
19 | PuzzleBesar | 19 | Hardboard | 15000 | 3 75 8
20 | Puzzle Sedang | 20 | Hardboard | 10000 | 2 75 8

Setelah proses normalisasi selesai masuk ke langkah
ketiga yaitu penentuan titik. Pusat dari setiap cluster seperti

dibawabh ini.
Pusat1:1{1,6,1} (T1)

Pusat 2 : 7 {7,1,1} (T2)

Pusat 3:17 {17,2,5} (T3)
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Setelah itu, masuk ke tahap perhitungan

Y=Y XL = X2) 2 o (3.2)

Yl = jarak antara titik pusat dan objek
X1 = titik pusat
X2 = Objek

Contoh perhitungan 1 jarak pusat 1 ke Objek A

=JA-1)2+(6-6)2+(1—1)?2

= J(0)2+(0)2+(0)?

=0

Contoh perhitungan 2 jarak pusat 1 ke objek B :

=JA-27+(6-97+1-0)?

=D+ @7+

=/ +@®+©)

=i

=1

Berikut adalah hasil perhitungan yang telah dilakukan :
Perhitungan yang pertama adalah menghitung titik pusat 1

atau T1 ke semua objek. Berikut adalah hasil perhitungan titik

pusat 1 ke semua objek :
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Tabel 3.10 Perhitungan Titik Pusat 1

No T1 Nama Produk Vi V2 |V3| C1
111161 Miniatur Hewan 1116|1000
Miniatur
2 11]6|1 Pertukangan 2 |4 |1 224
3 (1|6 1| MiniaturPertanian | 3 | 4 | 1 | 2,83
4 (1161 Rukun Sholat 4 |1 1| 583
Miniatur

5 (161 Transpitr‘iasi 56 | 1| 400
6 |1]|6]1 Rukun Islam 6 | 1 1| 7,07
7 |1/6|1 Rukun Iman 7111781
8 11|61 Tinggi Badan 8 |6 |2 |707
9 |16 |1 BelajarBerhitung | 9 | 2 | 3 | 9,17
10[{1]6 |1 Balok Pesona 10 {10 | 2 | 9,90
11|1(6 |1 Kotak Geometri 11 2 |10,25
12 |16 |1 Hijaiyah Putar 12 | 4 | 3 |11,36
13|/1(6 |1 Balok Susun 13 |10 | 3 |12,81
14 116 |1 Vandel 14 | 5 | 3 |13,19
15116 |1 Alpabeth Putar 15| 4 | 3 | 14,28
16| 1(6 |1 Gordon 16 | 3 | 3 |1543
17|16 |1 Donat Susun 17 | 2 5 116,97
18 (16 |1 Menara Susun 18 2 | 5 17,92
19|1(6 |1 Puzzle Besar 19| 3 | 8 | 19,54
2016 |1 Puzzle Sedang 20| 2 | 8 | 20,64

Pada tabel 3.10 adalah tabel rekapitulasi dari perhitungan
titik pusat 1 ke semua objek. Tabel C1 adalah hasil dari
perhitungan titik pusat 1 atau T1. Pada C1 menunjukkan bahwa
hasil dari Produk miniature hewan memliki nilai 0, produk
miniatur pertukuangan memiliki nilai 2.24, miniature pertanian
memiliki nilai 2.83, dan seterusnya.

Perhitungan yang kedua adalah menghitung titik pusat

2 atau T2 ke semua objek
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Tabel 3.11 Perhitungan Titik Pusat 2

No T1 Nama Produk V1| V2|V3| C2
1 (7|11]1 Miniatur Hewan 1 /6|1 781
Miniatur
2 7111 Pertukangan 2 4|1 583
3 [7]1]1| Miniatur Pertanian 34| 1] 500
4 [7]1]1 Rukun Sholat 4 1|1 3,00
Miniatur

5 7011 Transpztr‘iasi 56 | 1] 539
6 |7]1|1 Rukun Islam 6 | 1] 1] 100
7 17111 Rukun Iman 71 11|11 000
8 |7/1]1 Tinggi Badan 8 | 6 |2 ]520
9 |7|1|1| BelajarBerhitung 9 | 2| 3] 300
10711 Balok Pesona 10 {10 | 2 | 9,54
11 /7|11 Kotak Geometri 11 2 | 510
12 |7(1]|1 Hijaiyah Putar 12| 4 | 3 | 6,16
1317|111 Balok Susun 13 |10 | 3 | 11,00
14 17]1|1 Vandel 14| 5 | 3 | 831
15 17|11 Alpabeth Putar 151 4 | 3 | 877
16 (7|11 Gordon 16 | 3 | 3 | 943
1717111 Donat Susun 17| 2 5 110,82
181711 Menara Susun 18| 2 | 5 |11,75
19711 Puzzle Besar 19| 3 | 8 | 14,04
20 |71 |1 Puzzle Sedang 20| 2 | 8 | 14,80

Pada tabel 3.11 adalah tabel rekapitulasi dari
perhitungan titik pusat 2 ke semua objek. Tabel C2 adalah hasil
dari perhitungan titik pusat 1 atau T2. Pada C2 menunjukkan
bahwa hasil dari Produk miniature hewan memliki nilai 7.81,
produk miniatur pertukuangan memiliki nilai 5.83, miniature

pertanian memiliki nilai 5.0, dan seterusnya.
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Perhitungan yang ketiga adalah menghitung titik pusat

3 atau T3 ke semua objek. Hasil perhitungan titik pusat 3 adalah

sebagai berikut :

Tabel 3.12 Perhitungan Titik Pusat 3

No T1 Nama Produk V1i|V2|V3| C3
1 |17 |2 |5| Miniatur Hewan 1 6 |1 |1697
2 17|25 Miniatur 2 | 4|1 |1565

Pertukangan
3 |17 | 2|5 | Miniatur Pertanian | 3 | 4 | 1 | 14,70
4 |1712 |5 Rukun Sholat 4 |1 |1 |1364
5 |17 2|5 nggrli;si 5 16 | 1 |1327
6 |17]2|5 Rukun Islam 6 | 1 | 1 |11,75
7 (17125 Rukun Iman 7 11| 1 |1082
8 (1712 |5 Tinggi Badan 8 | 6 | 2 |10,30
9 |17 |2 |5 | BelajarBerhitung | 9 | 2 | 3 | 825

10 (17|25 Balok Pesona 10 | 10 | 2 | 11,05
11 |17 2|5 Kotak Geometri 111 4 | 2 | 7,00
12 |17 2|5 Hijaiyah Putar 12| 4 | 3 | 574
1317|215 Balok Susun 13110 | 3 | 9,17
14 {17215 Vandel 14| 5 | 3 | 469
15 (17|25 Alpabeth Putar 15| 4 | 3 | 3,46
16 {172 |5 Gordon 16 | 3 | 3 | 2,45
17 |17 12 |5 Donat Susun 171 2 | 5 | 0,00
18 11712 |5 Menara Susun 18| 2 | 5 | 1,00
19 |17 2|5 Puzzle Besar 19| 3 | 8 | 3,74

20 |17 (2|5 Puzzle Sedang 20| 2 | 8 | 4,24

Pada tabel 3.12 adalah tabel rekapitulasi dari

perhitungan titik pusat 2 ke semua objek. Tabel C2 adalah hasil

dari perhitungan titik pusat 1 atau T2. Pada C2 menunjukkan

bahwa hasil dari Produk miniature hewan memliki nilai 16.97,
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produk miniatur pertukuangan memiliki nilai 15.65, miniature
pertanian memiliki nilai 14.7, dan seterusnya.

Dari ketiga perhitungan yang telah dilakukan, proses
selanjutnya adalah merekap hasil ketiga perhitungan tersebut.

Rekapitulasi ketiga perhitungan tersebut adalah sebagai berikut

Tabel 3.13 Rekapitulasi Perhitungan

No Nama Produk V1i|iV2| V3| Q1 C2 C3
1 | Miniatur Hewan 1/ 6| 1| o000 7,81] 16,97
Miniatur
5 Pertu&:(:n gan 2| 4| 1| 2,24| 5831565
3 | Miniatur Pertanian 3| 4| 1] 2,83| 5,00/ 14,70
4 | Rukun Sholat 4| 1| 1| 583| 3,00| 13,64
Miniatr 5/ 6| 1| 400/ 5391327
5 | Transportasi
6 | Rukun Islam 6 1| 1| 707| 1,00 11,75
7 | Rukun Iman 7 1| 1| 7,81 | 0,00 10,82
8 | Tinggi Badan 8| 6| 2| 7,07]| 5520|1030
9 | Belajar Berhitung 9| 2| 3| 917| 3,00| 825
10 | Balok Pesona 10| 10| 2| 9,90 | 9,54 | 11,05
11 | Kotak Geometri 11 2110,25| 5,10 | 7,00
12 | Hijaiyah Putar 12| 4| 3|1136| 6,16 | 574
13 | Balok Susun 13| 10| 312,81 |11,00| 9,17
14 | Vandel 14| 5| 3|13,19| 8,31 | 4,69
15 | Alpabeth Putar 15| 4| 3|14,28| 8,77 | 3,46
16 | Gordon 16| 3| 3|1543| 943 | 245
17 | Donat Susun 17| 2| 516,97 10,82 | 0,00
18 | Menara Susun 18| 2| 51792 |11,75| 1,00
19 | Puzzle Besar 19| 3| 819,54 | 14,04 | 3,74
20 | Puzzle Sedang 20| 2| 820641480 | 4,24
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3) Data Output
Data output adalah data dari hasil yang teloh diproses
atau dihitung.. Berikut adalah data output dari perhitungan k-

means pada UD. Maharani toys.

Tabel 3.14 Output Perhitungan K-Means

Jarak
No | NamaProduk |[V1|V2|V3| Ci1 C2 C3 terdekat
. M;CJZ;” 1] 6| 1] 000 7811697
Miniatur
2 | Pertukangan 2| 4] 1] 224 5831565 2,24
3 F'\,’('e'r':;?]ti‘;rn 3| 4| 1| 28| 5001470 ..
4 | Rukun Sholat 4, 1) 1| 583| 3,00 13,64 3,00
Miniatur
5 | Transportasi S| 6 1174000 5391327 4,00
6 | Rukun Islam 6| 1| 1| 7,07| 1,00 11,75 1,00
7 | Rukun Iman 7| 1| 1| 7,81} 0,00 10,82 0,00
8 | Tinggi Badan 8| 6| 2| 7,07 | 520 10,30 5,20
Belajar
9 | Berhitung 9 2 3 9,17 | 3,00 8,25 3,00
10 | Balok Pesona 10| 10| 2| 9,90 | 9,54 | 11,05 9,54
11 | Kotak Geometri | 11| 4| 2|10,25| 5,10 | 7,00 5,10
12 | Hijaiyah Putar 12| 4| 3]1136| 616 | 574 5,74
13 | Balok Susun 13| 10| 312,81 11,00 | 9,17 9,17
14 | Vandel 14 5 313,19 8,31 | 4,69 4,69
15 | Alpabeth Putar | 15| 4| 3|1428 | 877 | 3,46 3,46
16 | Gordon 16| 3| 3 (1543 | 943 | 245 2,45
17 | Donat Susun 17| 2| 516971082 | 0,00 0,00
18 | Menara Susun 18| 2| 5(1792|11,75| 1,00 1,00
19 | Puzzle Besar 19| 3| 819,54 | 14,04 | 3,74 3,74
20 | Puzzle Sedang | 20| 2| 820,64 | 14,80 | 4,24 4,24

Pada tabel 3.14 adalah tabel hasil perhitungan dari ketiga

titik pusat dan menghssilkan Centroid baru yaitu Centroid 1
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atau C1, Centroid 2 atau C2, dan Centroid 3 atau C3. Pada
kolom C1 adalah hasil dari perhitungan titik pusat 1 ke semua
objek, pada kolom C2 adalah hasil dari perhitungan titik pusat
2 ke semua objek, dan pada kolom C3 adalah hasil dari
perhingan titik pusat 3 ke semua objek. Selain kolom C1, C2,
dan C3 juga terdapat kolom jarak terdekat. Jarak terdekat
adalah nilai terkecil dari perhitungan dari ketiga titik pusat. Hal
tersebut dapat diartikan bahwa yang akan menjadi tolak ukur
dalam memprediksi bahan baku yang akan di distok pada
sebuah produk adalah perbandingan nilai terkecil dari C1, C2,
atau C3. Pada C1, C2, atau C3 yang memiliki anggota
terbanyak adalah sebagai prioritas stok bahan baku produksi.
Berikut adalah anggoa dari C1, C2, dan C3 yang memiliki jarak
terdekat

Centroid 1 memiliki jarak terdekat sebanyak 4 anggota.

Anggota pada centroid 1 adalah sebagai berikut :

Tabel 3.15 Anggota C1

No Nama Produk

Miniatur Hewan

Miniatur Pertukangan

Miniatur Pertanian

A WIN (k-

Miniatur Transportasi
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Centroid yang kedua atau C2 memiliki 7 anggota. 7

anggota pada centroid 2 adalah sebagai berikut :

Tabel 3.16 Anggota C2

No Nama Produk

Rukun Sholat

Rukun Islam

Rukun Iman

Tinggi Badan

Belajar Berhitung

Balok Pesona

~N (O OB WIN (-

Kotak Geometri

Centroid terakhir atau centroid ketiga memiliki 9

anggota. Anggota pada centroid 3 adalah sebagai berikut :

Tabel 3.17 Anggota C3

Nama Produk

Z
o

Hijaiyah Putar

Balok Susun

Vandel

Alpabeth Putar

Gordon

Donat Susun

Menara Susun

Puzzle Besar

O 00N O (01D W(N |-

Puzzle Sedang

Dari ketiga Centroid, centroid 3 atau C3 memiliki
anggota terbanyak yaitu 9 anggota. Maka yang menjadi
prioritas dalam membeli bahan baku adalah jarak terdekat pada

centroid 3.
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3. Analisa Kebutuhan Perangkat
Sistem yang dibuat adalah sistem prediksi stoh bahan baku
berbasis website dengan menggunakan server lokal (local host).
Perangkat yang diperlukan untuk menjalankan sistem tersebut adalah
sebagai berikut.
a) Laptop/PC (Personal Computer)
b) Monitor (jika menggunakan PC)
c) Keyboard (jika menggunakan PC)
d) Mouse
e) Xampp

f) Search Enginer (google chrome, Mozila, Opera, dll)

B. Desain Sistem
Desain sistem adalah tahapan yang dilakukan setelah tahap analisis
sistem selesai dilakukan sehingga didapatkan gambaran dengan jelas apa
yang harus dikerjakan. Berikut adalah desain sistem dari aplikasi yang
dibuat :

1. Use Case Diagram
Use Case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuakn
(behavior) sistem informasi yang akan dibuat (Ade H., 2016:108). Use
Case digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam

sistem informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-
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fungsi tersebut. Use Case dari sistem yang dibuat adalah sebagai

berikut :

Input Data

«ingludes

ikesi Rekomendasi
Prediksi Stok |- - - -"— -=3

Gambar 3.1 Use Case diagram
Gambar diatas merupakan Use Case diagram dari sistem
prediksi stok bahan produksi. Adapun penjelasannya adalah seabagai
berikut :
a. Admin
Use Case Admin adalah orang yang di beri hak akses atau
yang dapat menjalankan sistem mulai dari Login, masuk halaman
prediksi, masuk halaman, rekomendasi, dan logout.
b. Login
Use Case Login adalah proses yang dilakukan oleh pengguna
untuk masuk kemenu utama dengan menggunakan username dan

password
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c. Input data
Use Case Input data adalah proses untuk menginputkan
berbagai variable seperti barang, bahan baku, harga, dan penjualan.
d. Prediksi
Use Case Prediksi merupakan halaman untuk perhitungan
sistem. Dalam hal ini yaitu perhitungan dengan metode K-means
Clustering. Pada prediksi include dengan data pada input data
dikarenakan data atau variable yang dijadikan perhitungan pada
menu prediksi
e. Rekomendasi
Use Case Rekomendasi adalah halaman tambahan dari Use
Case prediksi dikarenakan dari hasil prediksi mendapatkan hasil
yang dijadikan sebagai rekomendasi dari stok bahan baku produksi.
f. Logout
Use Case terakhir adalah logout, yaitu menu untuk keluar dari
sitem atau menuju halaman Login.
2. Activity Diagram (Diagram Aktifitas)

Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau
aktivitas dari sebuah proses sistem (Adi H., 2016: 109). Activity
Diagram atau diagram aktivitas bisa berupa runtutan menu-menu atau
proses yang terdapat di dalam sistem tersebut. Activity diagram pada

sistem yang dibuat adalah sebagai berikut :
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Admin

System

Memasuldan username

Masuk halsman login | _
| -

,v,".\
. 4
dan sword 3 /
= J \/
Bﬂir ?
E B s
Input Data L Masuk menu
r dashboard
[ ) - )
Masuk Halaman Menyimpan
Prediksi |' Data
\ l J J
. \J/

Perhitungan

Logout

Masuk halaman \L
rekomendasi J‘

K-means

Gambar 3.2 Activity diagram

Gambar diatas merupakan activity diagram dari sistem prediksi

stok bahan produksi. Adapun penjelasannya adalah seabagai berikut :

a. Admin masuk aplikasi (Login) dengan memasukkan username

dan password, lalu sistem akan melakukan verifiakasi apakah

username dan password yang dimasukkan benar atau salah. Jika

benar maka akan masuk ke input data, jika tidak benar maka akan

kembali lagi ke halaman masuk (Login).

b. Admin input data dan secara otomatik sistem akan menyimpan

data pada database
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c. Admin masuk ke halaman prediksi dan sistem akan menjalankan
proses untuk menghitung data dengan metode K-means
Clustering.

d. Admin masuk ke halaman rekomendasi untuk melihat
rekomendasi dari hasil perhitungan di halaman prediksi
sebelumnya.

e. Admin logout.

3. Class Diagram
Diagram kelas atau class diagram merupakan gambaran struktur
sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk

membangun sistem (Muhammad S. 2020:65)

Input Data

Profil

- nama_barang: Varchar
Admin Login - Nama_Perusahaan: Varchar - bahan_baku: Varchar

- Pinpinan: Varchar - v1{asumsi_barang): Integer
- Alamat
- Deskrip

- Username: Varchar

- Password: Varchar

login ()

submit ()

Prediksi

- Centroid1: Integer
- Centroid2: Integer et
- prioritas_stok - Centroid3: Integer

Rekomendasi

Rekomendasi {)

Gambar 3.3 Class Diagram

Class yang dibuat pada penelitian ini terdiri dari lima class yaitu
calas admin, class profil, class input, class prediksi dan class

rekomendasi. Pemodelan class diagram pada suatu sistem dapat



45

memberikan gambaran hubungan antar class dari suatu sistem, juga

memberikan penjelasan agregasi atau keterkaitan antar class.

C. Desain Struktur Tabel
Pada desain struktur tabel merupakan pemaparan struktur tabel
database untuk sistem yang akan dibuat. pada sistem yang dibuat memiliki

database yaitu sebagai berikut :

Tabel 3.18 Tabel Database

No Nama Tabel Tipe Data

1. No Int(3)

2. nama_barang Varchar (25)
3. V1 (asumsi_barang) Int(3)

4. nama_bahanbaku Varchar (25)
5. Harga Int(3)

6. V2(asumsi_harga) Int(3)

7. Penjualan Int(3)

8. V3(asumsi_penjualan) Int(3)

Pada tabel 3.18 adalah tabel database pada sistem prediksi stok
bahan baku produksi. Ada 8 tabel pada database tersebut yaitu no, nama
barang, bahan baku, vl (asumsi barang), harga, v2 (asumsi harga)
penjualan, dan yang terakhir adalah v3 (asumsi penjualan). Dari desain

database diatas, di aplikasikan pada software mysql workbenc. Desain
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database yang dibuat pada software mysql workbenc adalah sebagai

berikut :

MySQL Workbench
A&  MySQLMode" x  EERDizgram x
Eile Edit View Awange Model Database Tools Seripting Help

BEF ~~gaiDd C
Zoom: 175% « @ Q i
O 5
< o n) a La
| data v
B no INT -
talog Tt ] .
idbarang(v1) INT
B
& nama_barang VARCHAR(45)
L]
& bahan_baku VARCHAR(45)
- idharga(v2) INT
o
Catalog Layers User Types = harga INT
Deseription Editor - idpenjualan(vS) INT
table1: Table v —<
&= penjuallan INT
i >
Fl.én a o a
Description  Properfies  H 4 # < ; Template

Placed tablel

Gambar 3.4 Desain Struktur Tabel Database
Pada gambar diatas adalah desain struktur tabel pada database
maharani_toys atau database sistem prediksi stok bahan baku pada UD.
Maharani Toys. Setelah desain pada mysql workbenc langkah selanjutnya
adalah proses sinkronisasi desain tabel pada mysql workbenc kedalam PHP
MyAdmin. Tampilan desain database pada PHP MyAdmin adalah sebagai

berikut:
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Ph P M flsever 127001 » @ Database: maharani_toys » BB Tabel: data =
[7] Jelajahi [ struktur [] SQL 4 Cari ¥ Tambahkan k3 Ekspor [} Impor =) HakAkses J° Operasi ® Pelacakan
amen e I g P P 4 op
Terbaru  Favorit W struktur tabel &8 Tampilan hubungan
™
5 # Nama Jenis Penyortiran Atribut Tak Ternilai Bawaan Komentar Ekstra Tindakan
—.6 Baru
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Gambar 3.5 Struktur Tabel Database

B Clsewver 127.00.1 » B Daiabase: maharani_toys » BB Tabel: daia
php L_toy
aflense (] Jelajahi = 4 Struktur L] saL L Cari ¥f Tambahkan =4 Ekspor [l Impor = Hak Akses J° Oper
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= ®
i aanitays (] 7 Ubah 3iSalin @Hapus 4 DonatSusun  Kayu 4 15000 3 50 5 ci
Baru
- (0 g7 Ubah 3 Salin @ Hapus 5 Rambu - Rambu Hardboard 5 6000 2 70 7 C1
F- 1 data =
F-4 mysql 0O ¢7Ubah 3 Salin @ Hapus 6 Alat Tukang Hardboard 6 8000 2 40 4 C2
L_ performance_schema O P Ubah 3¢ Salin @ Hapus 7 Alat Pertanian  Hardboard 7 8000 2 40 4 c2
o :_: s
“** *| petshep_suryawilis 0 .7 Ubah 3 Salin @ Hapus 8 TinggiBadan Triplek 8 30000 620, 2 C3
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-3 test 8 .
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0 47 Ubah 3 Salin @ Hapus 14 Cocok Spon 14 2000 1 50 5 @2
O P Ubah % Salin @ Hapus 15 Balok Susun Kayu 15 50000 10 30 3 C3
m Konsol Bookmark |

Gambar 3.6 Tabel Database

D. Desain Antar Muka
Desain antar muka adalah proses untuk membuat tampilan dalam
perangkat lunak atau perangkat terkomputerisasi, dengan fokus pada
tampilan. Pada setiap modul atau bagian dari progam memiliki desain antar
muka sendiri. Berikut adalah desain antar muka pada sistem prediksi stok

bahan baku UD. Maharani Toys.
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1. Halaman Login
Desain antar muka yang pertama adalah halaman Login.
Halaman Login berfungsi sebagai pintu masuk ke halaman utama. Pada
halaman Login terdapat form untuk mengisi username dan password,
jika username dan password diisi dengan benar maka dengan
menombol button Login akan diarahkan ke halaman utama atau
Dashboard. Tampilan halaman Login pada desain antar muka adalah

sebagai berikut :

UD. MAHARANI TOYS
Username

Password

Gambar 3.7 Desain Halaman Login
2. Halaman Dashboard
Desain antar muka yang kedua adalah desain halaman
Dashboard. Halaman Dashboard merupakan halaman awal setelah
proses Login sukses. Halaman Dashboard menampilkan berbagai
informasi mengenai profil perusahaan, data perusahaan, rangkuman
hasil prediksi stok, dan lain - lain. Tampilan dari halaman Dashboard

adalah sebagai berikut :
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—
UD. MAHARANI TOYS | === Home

Dashboard
Dashboard

Profil
Data
Prediksi
Logout

Gambar 3.8 Desain Halaman Dashboard
3. Halaman Profil
Halaman profil merupakan halaman untuk menampilkan
profil atau identitas dari perusahaan yang bersangkutan. Pada halaman
profil terdapat berbagai informasi mengenai identitas atau profil.

Tampilan dari halaman profil adalah sebagai berikut :

—
UD. MAHARANI TOYS === Home

Profil
Dashboard

Profil
Data
Prediksi
Logout

Gambar 3.9 Desain Halaman Profil
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4. Halaman Data
Halaman data adalah halaman yang memuat data perusahaan.
Data — data perusahaan tersebut adalah data produk, data bahan baku,
data harga, dan data penjualan. Tampilan dari halaman data adalah

seabagai berikut :

—
UD. MAHARANI TOYS | === Home

Data

Dashboard
Profil

Data
Prediksi

Logout

Gambar 3.10 Desain Halaman Data
5. Halaman Prediksi Stok
Halaman prediksi adalah halaman yang digunakan untuk
menampilkan hasil perhitungan K-means Clustering. Pada halaman
tersebut, data yang telah dilakukan proses perhitungan akan
ditampilkan berupa kolom yang berisi data perusahaan ditambah hasil
perhitungan, dan data rekomendasi stok bahan produksi. Berikut

adalah tampilan dari halaman prediksi :




UD. MAHARANI TOYS

= H
== Home

Dashboard
Profil

Data
Prediksi
Logout

Prediksi

Gambar 3.11 Desain Halaman Prediksi
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BAB IV

IMPLEMENTASI DAN HASIL

A. Implementasi Lembar Kerja
Dalam sistem prediksi stok bahan baku produksi di UD Maharani
Toys menggunakan Metode K-means Clustering memiliki beberapa
lembar kerja (modul). Modul — modul yang dibuat saling memiliki
keterkaitan. Modul tersebut adalah halaman — halaman yang terdapat
dalam sistem prediksi stok bahan baku produksi UD. Maharani Toys.
Adapun penjelasan dari modul — modul tersebut adalah sebagai berikut
1. Halaman Login
Halaman Login merupakan halaman awal sebelum masuk ke
halaman utama atau bisa dikatakan bahwa halaman Login adalah
halaman masuk. Halaman Login berisi form yang isinya adalah
username dan password. Selain form tersebut terdapat button yaitu
Login, yang fungsinya untuk mengarahkan dari halaman Login menuju
halaman utama jika username dan password sesuai. Username dan
password telah diatur oleh development atau pembuat progam pada
database progam
2. Halaman Dashboard
Halaman Dashboard merupakan halaman yang pertama

muncul setelah Login atau bisa dikatakan halaman Dashboard adalah
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halaman paling awal pada halaman utama. Halaman ini berfungsi
sebagai pertinjauan semua informasi atau data yang diinputkan
Halaman Profil

Halaman profil merupakan halaman untuk menginputkan
profil atau identitas dari perusahaan yang bersangkutan. Halaman
profil berupa form yang isinya adalah sebagai berikut.
a) Nama perusahaan
b) Pimpinan Perusahaan
c) Alamat Perusahaan
d) Deskripsi Perusahaan
Halaman Data

Halaman data adalah halaman untuk menginput data
perusahaan selain data identitas. Data — data yang diinput pada
halaman data adalah sebagai berikut.
a) Nama Barang
b) Bahan Baku
¢) Harga Barang
d) Penjualan
Halaman Prediksi

Halaman prediksi adalah halaman perhitungan untuk
mengetahui berbagai hal mengenai

a) Menghitung setiap objek ke titik pusat atau biasa disebut iterasi
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b) Iterasi dilakukan secara berulang dengan titik pusat yang berbeda
hingga nilai rasio menunjukkan sama dengan nilai rasio
sebelumnya

¢) Menamplkan kesimpulan hasil iterasi

d) Menampilkan kesimpulan hasil rekomendasi prediksi stok bahan
baku

6. Halaman Logout

Logout adalah halaman keluar dari sistem dan menuju halaman

Login.

B. Keterkaitan Lembar Kerja

Keterkaitan antar modul menjelaskan hubungan Antara modul satu
dengan modul yang lain. Hubungan keterkaitan tersebut dapat dimiliki
oleh satu modul dengan modul lainnya, atau satu modul dengan beberapa
modul lainnya. Beberapa keterkaitan antar modul yang terjadi Antara lain.

1. Halaman Login dan Halaman Dashboard
Login dan Dashboard saling berkaitan. Halaman Login dengan
menginputkan username dan password yang telah setting sebelumnya.
jika username dan password yang dimasukkan benar maka dengan
menekan button submit akan diarahkan ke halaman Dashboard. Jika
username dan password yang dimasukkan salah maka tidak akan

masuk ke halaman dashboard.



55

2. Halaman Profil dan Halaman Dashboard
Profil dan Dashboard saling berkaitan. Keterkaitan antara
profil dan Dashboard adalah ketika setelah penginputan data pada
profil dan menekan tombol simpan, maka profil dari perblaan akan
ditampilkan pada halaman dashboard
3. Halaman Data dan Halaman Dashboard
Keterkaitan data dan Dashboard sama dengan keterkaitan
antara profil dan Dashboard, yaitu jika data input pada halaman data
di submin atau disimpan, maka data tersebut akan tampil pada halaman
Dashboard
4. Halaman Data dan Halaman Prediksi
Data dan prediksi sangatlah berkaitan. Pada halaman prediksi
berfungsi sebagai halaman perhitungan data, dimana data yang
dihitung adalah data pada halaman data.
5. Halaman Prediksi dan Halaman Dashboard
Keterkaitan prediksi dan dashboar adalah hasil perhitungan
yang ada pada halaman prediksi akan ditampilkan pada halaman

Dashboard.

C. Implementasi Progam

1. Halaman Login

Halaman yang pertama adalah halaman Login. Halaman Login

berfungsi sebagai pintu masuk ke halaman utama. Pada halaman Login
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terdapat form untuk mengisi username dan password, jika username
dan password diisi dengan benar maka dengan menombol button Login
akan diarahkan ke halaman utama atau Dashboard. Tampilan halaman

Login pada desain antar muka adalah sebagai berikut :

@ PANDUANKTI - T1 2020-Apritpdt X [ UD MAHARANI TO¥S

995 N / N\ .

A v

?
UD MAHARANI TOYS %% *

Gambar 4.1 Halaman Login

Halaman Dashboard

Desain antar muka yang kedua adalah desain halaman
Dashboard. Halaman Dashboard merupakan halaman awal setelah
proses Login sukses. Halaman Dashboard menampilkan berbagai
informasi mengenai profil perusahaan, data perusahaa, rangkuman
hasil prediksi stok, dan lain - lain. Tampilan dari halaman Dashboard

adalah sebagai berikut :
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X (® () Whatspp X | @ Michael Jac Song-1 X [l UDMAHARANITOYS

© Maps @ Kemdikbud Login

Data Perusahaan

Tabel Data Perusahaan
Data pada tahun 2021
c

Tambah Data
No NAMA

Gambar 4.2 Halaman Dashboard
3. Halaman Profil

Halaman profil merupakan halaman untuk menampilkan profil
atau identitas dari perusahaan yang bersangkutan. Pada halaman profil
terdapat berbagai informasi mengenai identitas atau profil perusahaan
seperti : nama perusahaan, alamat perusahaan, dan lain - lain. Tampilan

dari halaman profil adalah sebagai berikut :

Profil Perusahaan

Profil Perusahaan

Gambar 4.3Halaman Profil
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Halaman Data

Halaman data adalah halaman yang memuat data perusahaan.
Data — data perusahaan tersebut adalah data produk, data bahan baku,
data harga, dan data penjualan. Tampilan dari halaman data adalah

seabagai berikut :

X B UD MAHARANI TOYS

m 2 @ am e B

Gambar 4.4 Halaman Data

Selain data perusahan, pada halaman data juga terdapat berbagai
menu yaitu menu tambah data, pencarian, edit, dan hapus. Tambah data
berfungsi untuk menambah data perusahaan, menu pencarian
dilakukan untuk mencari produk, bahan baku, harga, dan data
penjualan yang di inginkan. Menu edit berfungsi untuk merubah data,
dan menu hapus berfungsi untuk menghapus data yang dipilih. Berikut
adalah hasil yang akan ditampilkan jika menggunakan menu

pencarian:
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X | @ 6 Whatsapp X | ® Michocl Jackson - Earth Song - | X [l UD MAHARANITOYS

Mops @ Kemdikbud Login

=Y a a3 me B

Gambar 4.5 Tampilan Menu Pencarian
Selain menu pencarian diatas, terdapat menu edit yang berfungsi
untuk merubah data. Perubahan dilakukan dengan merubah data pada
form, perubahan akan tersimpan jika menekan tombol simpan, dan
perubahan tidak akan tersimpan atau batal merubah data jika menekan

tombol batal. Tampilan menu edit sebagai berikut :

@ Staipsi Nanang Adfin (1710302 X | ) (5) Whatchpp X | @ Michael lackson - Earth Song - | X il UDMAHARANITOYS
< C  © localhost,

i Apps T Gmal '+ YouTube & Maps @ Kemdikbud Login

Edit Data Customer

Lo o

m 9 a3 2 m & 8B

Gambar 4.6 Tampilan Menu Edit
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5. Halaman Prediksi
Halaman prediksi adalah halaman yang digunakan untuk
menampilkan hasil perhitungan K-means Clustering. Pada halaman
tersebut, data yang telah dilakukan proses perhitungan akan
ditampilkan berupa kolom yang berisi data perusahaan ditambah hasil
perhitungan, dan data rekomendasi stok bahan produksi. Berikut

adalah tampilan dari halaman prediksi :

Prediksi

Gambar 4.7 Halaman Prediksi
Pada gambar 4.7 adalah tampilan dari hasil perhitungan dengan
menggunakan Algoritma K-Means. Dari hasil perhitungan tersebut
dapat dihasilkan kesimpulan berupa priotitas stok bahan baku pertama,
kedua dan ketiga. Berikut adalah hasil dari prioritas stok bahan baku

pertama :



61

B UD MAHARANI TOYS o+

G c

i Apps @ © Maps @ Kemdikbud Login
@ wn

Prioritas Stok Bahan Baku Pertama :

€3 adalah prioritas stok bahan baku pertama

Gambar 4.8 Tampilan Menu Rekomendasi Prioritas Stok Pertama
Pada gambar 4.8 adalah tampilan dari prioritas stok bahan baku
pertama. Setelah prioritas pertama yaitu prioritas stok bahan baku

kedua. Prioritas stok bahan baku kedua adalah sebagai berikut :

B UD MAHARANI TOYS x  +

C G

¥ Maps @ Kemdikbud Login

Prioritas Stok Bahan Baku Kedua :
€2 adalah Prioritas stok bahan baku kedua:

Prioritas Srok Bahan Baku Ketiga :

C3 adalah prioritas stok bahan baku ketiga:

Gambar 4.9 Tampilan Menu Rekomendasi Prioritas Stok Kedua

Gambar 4.9 adalah prioritas stok bahan baku kedua. Setelah
prioritas stok bahan baku kedua adalah prioritas stok bahan baku

ketiga. Prioritas stok bahan baku ketiga adalah sebagai berikut :
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Prioritas Srok Bahan Baku Ketiga :

€3 adalah prioritas stok bahan baku ketiga:

Gambar 4.10 Tampilan Menu Rekomendasi Prioritas Stok Ketiga
D. Pengujian Sistem
1. Pengujian Fungsional

Pengujian fungsional atau sering dikenal dengan black box
testing merupakan pengujian perangkat lunak yang dilakukan oleh
progamer dengan tujuan mengetahui fungsi — fungsi perangkat lunak

yang dibuat tanpa mengetahui internal kode atau progam.

a. Pengujian Alfa

Pengujian alfa dilakukan pada sistem informasi yang
dikembangkan dan dilakukan oleh pengembang itu sendiri.
Pengujian berlangsung oleh tim internal sebelum diterapkan
kepada pengguna external. Hasil dari pengujian alfa adalah sebagai

berikut :
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1) Pengujian Login

Tabel 4.1 Uji coba Login 1

Kasus dan Hasil Uji Benar (Data Benar)

Data Masukan | Yang Diharapkan | Pengamatan | Kesimpulan
Login
Usename : Jika data Login data Login | Diterima
admin valid maka admin | valid
paswword: akan masuk
admin kedalam halaman
Dashboard

Tabel 4.2 Uji coba Login 2

Kasus dan Hasil Uji Salah (Data Salah)

Data Masukan | Yang Diharapkan | Pengamatan | Kesimpulan

Login
username dan Dapat Menampilkan | Diterima
password belum | menampilkan pesan

diisi atau salah pesan kesalahan kesalahan

2) Pengujian input data

Tabel 4.3 Uji Coba input data

Kasus dan Hasil Uji Benar (Data Benar)

Data Masukan | Yang Diharapkan | Pengamatan | Kesimpulan

Input Data

Input : nama Menombol button | data Diterima
barang, bahan submit data tersimpan

baku, harga, dan | tersimpan dan dan tampil

penjualan ditampilkan pada | pada

halaman data dan | halaman data
halaman dan halaman
Dashboard Dashboard




3) Pengujian menu prediksi

Tabel 4.4 Uji coba menu prediksi
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Kasus dan Hasil Uji Benar (Data Benar)

melakukan proses
pengelompokan
jarak terdekat
pada setiap

centroid

pengelomokan
berjalan,
Hasil
perhitungan

tampil

Data Masukan | Yang Diharapkan | Pengamatan | Kesimpulan
Menu Prediksi
Menomombol Dapat Halaman Diterima
menu prediksi menampilkan prediksi
pada sidebar halaman prediksi, | tampil,
melakukan proses | Proses
perhitungan k- perhitungan
means berjalan,
berdasarkan data | Hasil
pada halaman perhitungan
data, dan tampil
menampilkan
hasil perhitungan
k-means
4) Pengujian buttom rekomendasi
Tabel 4.5 Uji coba buttom rekomendasi
Kasus dan Hasil Uji Benar (Data Benar)
Data Masukan | Yang Diharapkan | Pengamatan | Kesimpulan
Menu Prediksi
Menomombol Dapat Halaman Diterima
menu prediksi menampilkan rekomendasi
pada sidebar halaman tampil,
rekomendasi, Proses




5) Pengujian menu logout
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Tabel 4.6 Uji coba logout

Kasus dan Hasil Uji Benar (Data Benar)

Data Masukan | Yang Diharapkan

Pengamatan | Kesimpulan

Menu Prediksi

Menomombol Dapaat kembali
menu logout ke halaman Login
pada sidebar

Kembali ke Diterima

halaman

Login

b. Pengujian Beta

Pengujian beta dilakukan oleh user atau pengguna diluar

dari pengembang atau tim internal. Menurut Agus suandi

(2017:68) pengujian beta merupakan “Pengujian Beta dilakukan

di lingkungan pengguna tanpa kehadiran pihak pembangun

aplikasi. Pengujian Beta merupakan pengujian yang bersifat

langsung di lingkungan yang sebenarnya”. Pengujian beta

dilakukan dengan memberikan kuisioner kepada pengguna.

Pengguna akan mengisi kuisioner dengan skala kepuasan 1 sampai

dengan 4, dengan rincian sebagai berikut :

Tabel 4.7 Tingkat kapuasan pengujian
Tingkat Kepuasan Skala
Sangat Setuju 4

Setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju 1
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Kuisioner dalam pengujian beta dipaparkan pada tabel 4.8

sebaagai berikut :

Tabel 4.8 Tabel Kuisioner

Skor

No Pertanyaan 173132 1
1. | Sistem mudah untuk dioperasikan

(user friendly)
2. | Interaksi dalam sistem mudah

dimengerti
3. | Sistem memiliki tampilan yang

menarik

4. | Penyusunan tata letak yang tepat

5. | Penyajian informasi memenuhi
kebutuhan user

Dari hasil kuisioner diatas didapat presentase masing —

masing jawaban dengan menggunakan rumus :

_ _X(N.R)

= Skor ideal X 100%
Keterangan :
Y = Nilai presentase yang dicari
Y.(N.R) = Jumlah nilai kategori dikalikan dengan frekuensi
N = Nilai dari setiap jawaban
R = Frekuensi
Skor ideal = nilai tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel

Hasil dari kuisioner dalam pengujian beta adalah sebagai berikut :



Tabel 4.9 Hasil Kuisioner
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Jawaban .

Pertanyaan responden (N) | (R) | (N.R) | ZN.R) | (Y) Hasil
1. Sistem sangat setuju | 4 4 16 Sistem
mudah Setuju 3 1 3 mudah
dioperasikan [— - 19 959, | dioperasikan
on el 2 L0 ¢ s
fiendly) setuju 1 0 0 fiendly)
2. Interaksi sangat setuju | 4 3 12 Interaksi
dalam Setuju 3 2 6 dalam
sistem - - on | Sistem
mudah tidak setuju 2 0 0 18 90% mudah
dimengerti sangat tidak 11 0 0 dimengerti

setuju
3. Sistem sangat setuju | 4 3 12 Sistem
memiliki Setuju 3 5 6 memiliki
tampilan tidak setuju > | o 0 18 90% | tampilan
yang sangat tidak yang
menarik setuju 1 0 0 menarik
4. sangat setuju | 4 2 8 Penyusunan
Penyusunan Setuju 3 2 6 tata letak
tata letak tidak setuju 5 1 5 16 80% | yang tepat
yang tepat :

sangat tidak

setuju 1 0 0
5. Penyajian | sangatsetuju | 4 | 2 8 Penyajian
informasi Setuju 3 3 9 informasi
memenuhi - - memenuhi

17 85%

kebutuhan tidak se_tUJu 2 0 0 * | kebutuhan
user sangat pdak user

setuju 1 0 0

Berdasarkan pada Tabel 4.9 Pengujian Beta, hasil pengujian

Beta menunjukkan bahwa dalam pembuatan dan penggunaan website e-
commerce sudah sesuai tujuan, yaitu mudah digunakan (user friendly)
dengan hasil presentase yaitu 95%, Interaksi dalam sistem mudah
dimengerti dengan hasil presentase yaitu 90%, Sistem memiliki

tampilan yang menarik dengan hasil presentase yaitu 90%, Penyusunan
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tata letak yang tepat dengan hasil presentase yaitu 80%, Penyajian

informasi memenuhi kebutuhan user dengan hasil presentase yaitu 85%.

2. Pengujian Data

Pengujian data dimaksudkan untuk menguji akurasi maupun

nilai lainnya dengan metode yang digunakan yaitu metode K-means

Clustering. Hasil perhitungan data adalah sebagai berikut :

Tabel 4.10 Data Perusahaan

No | NamaProduk | V1 I?Baah;un Harga | V2 | Penjualan | V3
1 MImawr 11 | kayu | 30000 | 6 0 1
2 Pe'\r"t:jri‘(':rt]‘é;n 2 | Kayu | 20000 | 4 0 1
3 F'}g:?;ﬁfg; 3| Kayu | 20000 | 4 0 1
4 Rukun Sholat | 4 Spon 5000 | 1 0 1
5 Tr';"r:gr')ztr‘:;i 5| Kayu | 30000 | 6 0 1
6 Rukun Islam 6 Spon 5000 | 1 0 1
7 Rukun Iman 7 Spon 5000 | 1 0 1
8 Tinggi Badan | 8 | Hardboard | 30000 | 6 20 2
9 Bffr:?tjjrzg 9 | Hardboard | 8000 | 2 | 30 | 3
10 | Balok Pesona | 10 Kayu 50000 | 10 20 2
11 Kotak 1491 kayu | 20000 | 4 20 | 2

Geometri

12 | Hijaiyah Putar | 12 Kayu 20000 | 4 30 3
13 Balok Susun | 13 Kayu 50000 | 10 30 3
14 Vandel 14 Acrilic 25000 | 5 30 3
15 | Alpabeth Putar | 15 Kayu 20000 | 4 30 3
16 Gordon 16 Acrilic 15000 | 3 30 3
17 Donat Susun | 17 | Hardboard | 10000 | 2 50 5
18 | Menara Susun | 18 | Hardboard | 10000 | 2 50 5
19 | Puzzle Besar | 19 | Hardboard | 15000 | 3 75 8
20 | Puzzle Sedang | 20 | Hardboard | 10000 | 2 75 8
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Setelah data didapat, maka dihitung dengan menggunakan

metode K-means Clustering. Hasil perhitungan adalah sebagai

berikut :
Tabel 4.11 hasil perhitungan data

No Nama Produk V1i|iVv2|V3| a1 C2 c3

1 Miniatur Hewan 116 | 1]000]| 781 1697
2 | Miniatur Pertukangan | 2 | 4 | 1 | 2,24 | 5,83 | 15,65
3 Miniatur Pertanian 3|14 |1 )| 28| 500 |14,70
4 Rukun Sholat 4 11| 1 58| 300 |1364
5 | Miniatur Transportasi | 5 | 6 | 1 | 4,00 | 539 | 13,27
6 Rukun Islam 6 |1 |1 | 707 | 1,00 |11,75
7 Rukun Iman 7111|1781 000 |10,82
8 Tinggi Badan 8 | 6 | 2| 707 | 520 |10,30
9 Belajar Berhitung 9 |2 | 3917 | 3,00 | 825
10 Balok Pesona 1010 | 2 | 9,90 | 9,54 | 11,05
11 Kotak Geometri 11| 4 | 2 |10,25| 5,10 | 7,00
12 Hijaiyah Putar 12| 4 | 3 |11,36| 6,16 | 5,74
13 Balok Susun 1310 | 3 | 12,81 11,00 | 9,17
14 Vandel 14| 5 | 3 |13,19] 8,31 | 4,69
15 Alpabeth Putar 15| 4 | 3 | 14,28 | 8,77 | 3,46
16 Gordon 16 | 3 | 3 |1543| 9,43 | 2,45
17 Donat Susun 17| 2 | 5 | 16,97 | 10,82 | 0,00
18 Menara Susun 18| 2 | 5 | 17,92 | 11,75 | 1,00
19 Puzzle Besar 19| 3 | 8 | 19,54 | 14,04 | 3,74
20 Puzzle Sedang 20| 2 | 8 | 20,64 |14,80 | 4,24

Tabel di atas adalah tabel hasil perhitungan dengan

menggunakan algoritma k-means. Perhitungan tersebut dilakukan

secara manual pada aplikasi micosoft excel. Langkah uji coba data

adalah membandingkan antara hasil perhitungan secara manual

dengan perhitungan yang dilakukan oleh sistem yang dibuat. hasil




perhitungan oleh sistem dengan menggunakan

means Clustering adalah sebagai berikut :
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Gambar 4.11 perhitungan

a. Hasil Jarak terdekat
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Setelah dilakukan proses perhitungan dengan 3 centroid

pada data pertama, maka dilanjutkan pada proses menentkan jarak

terdekat disalah satu dari ketiga centroid. Jarak terdekat pada data

pertama adalah sebagai berikut :
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Tabel 4.12 Jarak Terdekat

Jarak
No Nama Produk V1 iVv2 Vs 1 terdekat
Miniatur
1 | Hewan 1 6 1
Miniatur
2 | Pertukangan 21 411
Miniatur
3 | Pertanian 3 4 1
4 | Rukun Sholat 41 1| 1
Miniatur
5 | Transportasi 5| 6 1
6 | Rukun Islam 6| 1| 1
7 | Rukun Iman 7 1 1
8 | Tinggi Badan 8| 6| 2
Belajar
9 | Berhitung 9] 2] 3
10 | Balok Pesona 10 10| 2
11 | Kotak Geometri | 11 2
12 | Hijaiyah Putar 12| 4| 3
13 | Balok Susun 13| 10| 3
14 | Vandel 14 5 3
15 | Alpabeth Putar | 15| 4| 3
16 | Gordon 16 3 3
17 | Donat Susun 17 2| 5
18 | Menara Susun 18 2 5
19 | Puzzle Besar 19| 3| 8
20 | Puzzle Sedang 20| 2| 8

Tabel di atas adalah hasil dari penentuan jarak terdekat
dengan menggunakan perhitungan manual pada aplikasi Microsoft
excel. Langkah uji coba data dilakukan dengan membandingkan
dengan perhitungan yang dilakukan oleh sistem yang dibuat..
Berikut adalah hasil jarak terdekat dengan perhitungan

menggunakan sistem :
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Gambar 4.12 Jarak terdekat pada data pertama
E. Hasil

Uji coba pada sistem dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi
hasil dari proses yang dilakukan sesuai dengan perancangan sebelumnya.
Dengan uji coba didapatkan kesimpulan apakah sistem yang dibuat
diterima atau tidak diterima. Uji coba dilakukan bertujuan untuk menguiji
keakuratan hasil dari sistem. Pada uji coba sebelumnya, menunjukkan
bahwa sistem dapat diterima karena memberikan hasil berupa nilai yang
sama dengan perancangan atau perhitungan secara manual. Hal tersebut
dapat diartikan bahwa perhitungan sistem telah sesai dengan perhitungan

yang telah ditetapkan pada perhitungan manual. Berikut adalah tabel yang
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menunjukkan hasil akhir berupa jarak terdekat pada perhitungan dengan

Microsoft excel dan perhitungan dengan sistem :

Tabel 4.13 perbadingan jarak terdekat

Jarak terdekat
No Nama Produk Microsoft S
Excel ysten
1 | Miniatur Hewan 0,00 0,00
2 | Miniatur Pertukangan 2,24 2,24
3 | Miniatur Pertanian 2,83 2,83
4 | Rukun Sholat 3,00 3,00
5 | Miniatur Transportasi 4,00 4,00
6 | Rukun Islam 1,00 1,00
7 | Rukun Iman 0,00 0,00
8 | Tinggi Badan 5,20 5,20
9 | Belajar Berhitung 3,00 3,00
10 | Balok Pesona 9,54 9,54
11 | Kotak Geometri 5,10 5,10
12 | Hijaiyah Putar 5,74 5,74
13 | Balok Susun 9,17 9,17
14 | Vandel 4,69 4,69
15 | Alpabeth Putar 3,46 3,46
16 | Gordon 2,45 2,45
17 | Donat Susun 0,00 0,00
18 | Menara Susun 1,00 1,00
19 | Puzzle Besar 3,74 3,74
20 | Puzzle Sedang 4,24 4,24

Pada tabel 4.13 perbandingan jarak terdekat dari perhitungan
Microsoft Excel dan perhitungan dengan sistem. Pada tabel diatas
menunjukkan bahwa kesaam hasil antara perhitungan Excel dan
Perhitungan Sistem memiliki kesamaan atau keakuratan 100%. Dari hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil kedua perhitungan memiliki hasil

yang sama dan perhitungan yang dilakukan oleh sistem dapat diterima.
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Dari hasil perhitungan setiap centroid memiliki anggota jarak terdekat.
Berikut adalah jarak terdekat pada setiap centroid :
Centroid 1 memiliki jarak terdekat sebanyak 4 anggota. Anggota

pada Centroid 1 adalah sebagai berikut :

Tabel 4.14 Anggota C1

No Nama Produk Bahan Baku
1 | Miniatur Hewan Kayu

2 | Miniatur Pertukangan Kayu

3 | Miniatur Pertanian Kayu

4 | Miniatur Transportasi Kayu

Hasil tersebut telah sesuai dengan hasil yang ditampilkan pada

progam. Tampilan pada progam adalah sebagai berikut :

Prioritas Srok Bahan Baku Ketiga :
€3 adalah prioritas stok bahan baku ketiga:

Gambar 4.13 Anggota C1
Pada tabel 4.14 dan gambar 4.13 adalah hasil anggota dari
centroid 1. Angota pada centroid 1 adalah miniatur hewan dengan bahan

baku kayu, miniatur pertukangan dengan bahan baku kayu, miniature
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pertanian dengan bahan baku kayu dengan bahan baku kayu, miniature
transportasi dengan bahan baku kayu.
Centroid yang kedua atau C2 memiliki 7 anggota. 7 anggota pada

cluster 2 adalah sebagai berikut :

Tabel 4.15 Anggota C2

No Nama Produk Bahan Baku
1 | Rukun Sholat Spon

2 | Rukun Islam Spon

3 | Rukun Iman Spon

4 | Tinggi Badan Hardboard

5 | Belajar Berhitung Hardboard

6 | Balok Pesona Kayu

7 | Kotak Geometri Kayu

Hasil tersebut telah sesuai dengan hasil yang ditampilkan pada

progam. Tampilan pada progam adalah sebagai berikut :

Prioritas Stok Bahan Baku Kedua :

C2 adalah Prioritas stok bahan baku kedua:

Hardboard

Prioritas Srok Bahan Baku Ketiga :

€3 adalah prioritas stok bahan baku ketiga:

Gambar 4.14 Anggota C2
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Pada tabel 4.15 dan gambar 4.14 merupakan anggota dari
centroid 2. Pada tabel 4.15 yang merupakan hasil perhitungan dengan
Microsoft excel memiliki nilai sama dengan gambar 4.15 yang
merupakan hasil dari perhitungan sistem. Pada tabel dan gambar
tersebut menunjukkan anggota centroid 2 memiliki jumlah anggota 7.
Anggota tersebut adalah Rukun Sholat, Rukun Iman, Rukun Islam,
Tinggi Badan, Belajar Berhitung, Balok Pesona, Kotak Geometri.

Centroid terakhir atau cluster ketiga memiliki 9 anggota.

Anggota pada centroid 3 adalah sebagai berikut :

Tabel 4.16 Anggota C3

No Nama Produk Bahan Baku
1 | Hijaiyah Putar Kayu

2 | Balok Susun Kayu

3 | Vandel Acrilic

4 | Alpabeth Putar Kayu

5 | Gordon Acrilic

6 | Donat Susun Hardboard

7 | Menara Susun Hardboard

8 | Puzzle Besar Hardboard

9 | Puzzle Sedang Hardboard

Hasil tersebut telah sesuai dengan hasil yang ditampilkan pada
progam, yaitu prioritas stok bahan pertama. Tampilan priotitas stok

bahan baku pertama pada progam adalah sebagai berikut :



77

Prioritas Stok Bahan Baku Pertama :

C3 adalah prioritas stok bahan baku pertama

Gambar 4.15Anggota C3

Pada tabel 4.16 dan gambar 4.15 merupakan anggora dari
centroid 3 setelah dilakukan perhitungan dengan algoritma k-means.
Dari tabel dan gambar tersebut dapat diketahui bahwa anggota dari
centroid 3 adalah Hijaiyah Putar, Balok Susun, Vandel, Alpabeth
Putar, Gordon, Donat Susun, Menara Susun, Puzzle Besar, Puzzle
Sedang.

Dari penjelasan mengenai hasil perhitungan k-means diatas,
semua centroid memiliki anggota. Centroid 1 memiliki 4 anggota,
centroid 2 memiliki 7 anggota, dan centroid 3 memiliki 9 anggota.
Dari ketiga centroid, yang memiliki anggota terbanyak adalah centroid
3 yaitu 9 anggota.

Hasil diatas merupakan prediksi yang dilakukan dengan
menggunakan algoritma k-means. Dari prediksi yang dihasilkan

berupa anggota pada centroid 1, centroid 2, centroid 3, didapat sebuah
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prioritas untuk stok bahan baku. Prioritas tersebut adalah centroid

dengan anggota yang paling dominan atau terbanyak. Centroid

tersebut adalah centroid 3. Prioritas stok bahan baku yang akan datang

adalah seluruh anggota pada centroid 3 yaitu :

Tabel 4.17 Prioritas Stok Bahan Baku

No Nama Produk Bahan Baku
1 | Hijaiyah Putar Kayu

2 | Balok Susun Kayu

3 | Vandel Acrilic

4 | Alpabeth Putar Kayu

5 | Gordon Acrilic

6 | Donat Susun Hardboard

7 | Menara Susun Hardboard

8 | Puzzle Besar Hardboard

9 | Puzzle Sedang Hardboard

Hasil tersebut telah sesuai dengan hasil yang ditampilkan pada

progam, yaitu prioritas stok bahan pertama. Tampilan priotitas stok

bahan baku pertama pada progam adalah sebagai berikut :

Gambar 4.16 Prioritas Stok Bahan Baku Produksi




BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

UD. Maharani Toys adalah sebuah usaha mikro kecil menengah
(UMKM) yang memproduksi alat permainan edukasi. Permasalahan pada
UD Maharani Toys yaitu terjadinya penumpukan stok bahan baku
produksi. Permasalahan tersebut terjadi dikarenakan kurang tepatnya
pembelian stok bahan baku yang disebabkan tidak adanya perhitungan
yang dapat memprediksi stok bahan baku produksi.

Sistem prediksi stok bahan baku produksi dengan menggunakan
algoritma k-means merupakan sistem yang dapat memprediksi stok bahan
baku produksi pada UD. Maharani Toys dengan menggunakan algoritma
k-means. Sistem ini akan memberikan bahan baku yang dijadikan prioritas
dalam membeli bahan baku di UD. Maharani Toys.

Sistem prediksi stok bahan baku produksi dibuat dengan
menggunakan bahasa pemrogaman HTML dan PHP. Sistem tersebut
memiliki tampilan hasil akhir berupa rekomendasi stok bahan baku
produksi. Prioritas stok bahan baku adalah centroid yang paling dominan
atau centroid yang memiliki anggota terbanyak.

Sistem yang dikembangkan telah melalui tahap pengujian, tahap

pengujian meliputi pengujian alfa, pengujian beta, dan pengujian data.
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Pada tahap pengujian alfa sistem yang dikembangkan berfungsi sesuai
dengan yang diharapkan. Pada pengujian Beta menunjukkan bahwa dalam
pembuatan dan penggunaan sudah sesuai tujuan, yaitu mudah digunakan
(user friendly) dengan hasil presentase yaitu 95%, Interaksi dalam sistem
mudah dimengerti dengan hasil presentase yaitu 90%, Sistem memiliki
tampilan yang menarik dengan hasil presentase yaitu 90%, Penyusunan
tata letak yang tepat dengan hasil presentase yaitu 80%, Penyajian
informasi memenuhi kebutuhan user dengan hasil presentase yaitu 85%.
Dan yang terakhir adalah pengujian data yaitu dengan menguji sistem

dengan perhitungan excel. Keakuratan hasil yang dihasilkan adalah 100%.

. Saran

Sistem yang dibuat tentunya masih terdapat beberapa kekurangan
yang dapat dijadikan perbaikan lagi bagi penelitian selanjutnya. Beberapa
saran pada penelitian yang akan datang adalah sebagai berikut :

1. Sistem dapat dikembangkan berbasis mobile agar dapat lebih flaksible
dalam penggunaannya.

2. Hasil output sistem lebih disederhanakan agar dapat lebih mudah
dipahami.

3. Sistem dapat dikembangkan dengan menampilkan hasil jumlah stok
bahan baku yang akan datang.

4. Sistem dapat dikembangkan dengan memenuhi kebutuhan waktu
pembelian bahan baku, seperti setiap bulan, setiap tiga bulan, setiap

enam bulan, atau setiap tahun.
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