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ABSTRAK - Perkembangan teknologi informasi saat ini memberikan peluang bagi pemilik usaha untuk
meningkatkan efisiensi dan kualitas layanan termasuk dalam industri persewaan alat camping. Aygadventure
sebagai salah satu usaha persewaan alat camping menghadapi beberapa kendala operasional seperti
pencatatan manual yang tidak efisien, antrian panjang, serta kesalahan dalam pengelolaan data. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem rekomendasi persewaan berbasis website
menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN) untuk mengatasi permasalahan tersebut. Algoritma K-
NN digunakan untuk memberikan rekomendasi produk berdasarkan data persewaan sehingga
meningkatkan efisiensi dalam proses transaksi. Metode pengembangan sistem menggunakan metode
Prototyping yang memungkinkan penyesuaian sistem sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian sistem
dilakukan dengan beberapa metode termasuk pengujian white box, black box, dan uji kepuasan pengguna
dengan hasil yang memuaskan. Pengujian white box menunjukkan hasil 100% pengkodean di dalam sistem
berhasil, sedangkan pengujian black box menghasilkan keberhasilan penuh pada semua fitur dan fungsional
sistem yang diuji. Hasil uji kepuasan pengguna (user acceptance test) menunjukkan rata-rata kepuasan
sebesar 83,30%, responden menyatakan kepuasan terhadap aspek kegunaan, kecepatan akses, dan
kemudahan navigasi. Dengan demikian sistem ini berhasil meningkatkan efisiensi operasional Aygadventure,
memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik, serta meningkatkan kepuasan pelanggan secara
keseluruhan.

Kata Kunci: Sistem Rekomendasi, K-Nearest Neighbor, Prototyping, Website.

ABSTRACT - Development of information technology currently provides opportunities for business owners to improve
efficiency and quality of service including in the camping equipment rental industry. Aygadventure as one of the camping
equipment rental companies faces several operational constraints such as inefficient manual recording, long queues, and
errors in data management. This study aims to design and implement a website-based rental recommendation system
using the K-Nearest Neighbor (K-NN) algorithm to overcome these problems. The K-NN algorithm is used to provide
product recommendations based on rental data to increase efficiency in the transaction process. The system development
method uses the Prototyping method which allows system adjustments according to user needs. System testing uses
several methods including white box testing, black box testing, and user satisfaction testing with satisfactory results.
White box testing shows 100% successful coding results in the system, while black box testing results in full success on
all features and functionalities of the system being tested. The results of the user acceptance test show an average
satisfaction of 83.30%, respondents expressed satisfaction with the aspects of usability, access speed, and ease of
navigation. Thus, this system successfully improves Aygadventure’s operational efficiency, provides a better user
experience, and increases overall customer satisfaction.

Keywords: Recommendation System, K-Nearest Neighbor, Prototyping, Website.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini berdampak
pada segala bidang usaha [1]. Pemilik usaha harus
bisa memanfaatkan kemajuan teknologi informasi
untuk membantu operasional bisnis karena hal ini
akan lebih menguntungkan dan memudahkan
pelaku dan pemilik usaha dalam meningkatkan
produktivitas dan kualitas pelayanan termasuk

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/]1

pelayanan dalam usaha persewaan alat camping [2].
Camping sendiri adalah rekreasi yang dilakukan di
luar ruangan atau di alam terbuka [3]. Mayoritas
kegiatan camping menggunakan tenda dan
beberapa alat pendukung seperti meja lipat, kursi
lipat, kompor, dan sebagainya. Penggunaan alat-
alat camping biasanya tidak secara rutin dan hanya
bersifat periodik sehingga biasanya orang akan
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lebih memilih untuk menyewa daripada membeli
lebih murah biayanya [4]. Hal ini
menjadikan usaha persewaan alat camping dapat
berkembang dengan baik.

Aygadventure adalah salah satu usaha jasa
yang menawarkan persewaan alat camping. Dengan
harga yang relatif murah mulai dari Rp50.000
hingga Rp500.000 per item per hari dan lokasi toko
yang strategis di tengah Kota Semarang sehingga

karena

menjadikan Aygadventure dapat melayani lebih
dari 500 pelanggan sejak didirikan pada 2019.
Namun produktivitas Aygadventure terhambat
oleh proses pemesanan sewa yang masih manual.
Pelanggan harus datang langsung ke toko untuk
mengisi formulir kontrak sewa,
persyaratan yang diajukan, menentukan jadwal
sewa, mengetahui daftar harga, serta ketersediaan
peralatan. Akibatnya selama tiga bulan terakhir
rata-rata 15% pelanggan potensial batal melakukan
pemesanan karena waktu tunggu yang lama dan
alat yang tidak tersedia. Saat ini pencatatan
informasi pelanggan, alat camping, dan status alat
sewa di Aygadventure belum terkomputerisasi
sehingga  menyebabkan  inefisiensi
pelaporan dan pengendalian data. Berdasarkan
laporan internal Aygadventure ditemukan fakta

memenuhi

dalam

bahwa proses pengisian formulir kontrak sewa di
toko memerlukan waktu rata-rata 20 menit per
pelanggan. Dengan adanya 5-15 pelanggan per
hari, 30-50 pelanggan pada akhir pekan, sedangkan
karyawan yang melayani di Aygadventure hanya 2
orang setiap shift kerja, maka antrian yang panjang
menyebabkan hilangnya potensi pelanggan setiap
bulannya. Selain itu karena informasi ketersediaan
alat belum terkomputerisasi sehingga banyak
pelanggan mengalami kekecewaan karena alat
camping yang diinginkan tidak tersedia.
Implementasi sistem informasi persewaan
alat camping beserta sistem rekomendasi berbasis
website dibutuhkan disini untuk mempercepat
pelayanan kepada pelanggan. Sistem rekomendasi
dapat didukung dengan algoritma K-Nearest
Neighbor (K-NN) yang membantu memberikan
rekomendasi cepat berdasarkan data historis
peminjaman alat camping setiap pelanggan [5]. Hal
ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi dan
kepuasan pelanggan melalui rekomendasi yang
tepat sasaran. Algoritma K-NN bekerja dengan
mengidentifikasi alat camping yang sering disewa.
Dengan menghitung jarak terdekat antara
permintaan pelanggan saat ini dengan data
persewaan sebelumnya maka sistem dapat
memberikan rekomendasi alat camping yang sesuai
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dengan kebutuhan setiap pelanggan. Hal ini
memungkinkan pelanggan untuk menghemat
waktu dalam memilih peralatan yang mereka
butuhkan dan memastikan bahwa alat yang
direkomendasikan telah terbukti populer dan
sangat berguna untuk mendukung kegiatan
camping. Beberapa penelitian sebelumnya telah
membahas sistem rekomendasi dan implementasi
K-NN sebagai tolak ukur pada penelitian ini. State
of the art penelitian ini ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

No Judul Hasil Penelitian

1 | Penerapan Sistem  rekomendasi
Algoritma K- deteksi gejala dan ciri-
Nearest Neighbor | ciri penyakit Diabetes
untuk Klasifikasi | Melitus menggunakan
Penyakit 8 variabel dengan hasil
Diabetes Melitus | penelitian didapatkan
[6] tingkat akurasi

mencapai 93%
terhadap deteksi
gejala dan ciri-ciri dari
penyakit Diabetes ini.

2 | Implementasi Sistem rekomendasi
Algoritma K- untuk  memprediksi
Nearest Neighbor | penjualan alat
untuk Prediksi kesehatan dengan
Penjualan Alat tingkat akurasi
Kesehatan pada mencapai 95%. Hasil
Media Alkes [7] penelitian ini

digunakan  menjadi
rekomendasi  dalam
perencanaan
penjualan dan efisiensi
pengelolaan stok
barang.

3 | Perbandingan Penelitian ini
Metode K-Nearest | membandingkan dua
Neighbor (K-NN) | algoritma vyaitu K-
dan Naive Bayes Nearest Neighbor (K-
untuk NN) dan Naive Bayes.
Rekomendasi yang efektif untuk
Penentuan sistem  rekomendasi
Mahasiswa penentuan mahasiswa
Penerima penerima beasiswa di
Beasiswa Pada Universitas Kuningan
Universitas
Kuningan [8]

4 | Perbandingan Implementasi K-NN
Algoritma K- menggunakan
Nearest Neighbor | pendekatan optimasi
untuk Klasifikasi | algortima  genetika
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No Judul Hasil Penelitian
Jenis Mangga seperti gray level co-
Menggunakan occurrence matrix
Berdasarkan dengan jumlah dataset

Fitur Gray Level | daun sebanyak 800

Co-Occurrence citra. Hasilnya
Matric dan Fitur | optimasi yang
Warna [9] dilakukan

meningkatkan  nilai
akurasi dari yang

sebelumnya 80%
menjadi 93%.

5 | Perbandingan Analisis prediksi
Metode serangan di dalam
Klasifikasi Naive | jaringan komputer
Bayes, Decision menggunakan
Tree dan K- perbandingan hasil K-
Nearest Neighbor NN, Naive Bayes, dan
pada Data Log Decision Tree. Data

sumber diambil dari
log  firewall dalam
jaringan.

Firewall [10]

Dibandingkan dengan algoritma lain seperti
Collaborative Filtering atau Decision Trees, K-NN
memiliki keunggulan dalam kesederhanaan dan
efektivitas dataset yang tidak terlalu besar dan
dengan pola yang tidak terlalu kompleks.
Collaborative Filtering misalnya memerlukan data
interaksi pengguna yang lebih luas dan kompleks
dalam. Sementara Decision Trees dapat lebih efektif
dalam pengambilan keputusan yang memerlukan
analisis berbasis aturan [11]. Namun dalam konteks
persewaan alat camping di Aygadventure dimana
rekomendasi berdasarkan kesamaan data, maka K-
NN menawarkan solusi yang lebih langsung.
Dengan K-NN sistem dapat dengan cepat
memberikan rekomendasi yang akurat tanpa
memerlukan pemrosesan yang berlebihan. Melalui
implementasi sistem informasi persewaan alat
camping beserta sistem rekomendasi berbasis
website menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor
(K-NN) diharapkan dapat mengatasi permasalahan
pemilik usaha dan pelanggan dalam memberikan
rekomendasi alat camping yang sesuai dengan
kebutuhan pelanggan, meningkatkan efisiensi
transaksi, serta meningkatkan kepuasan pelanggan.

METODE

Implementasi sistem informasi persewaan
alat camping beserta sistem rekomendasi berbasis
website menggunakan algoritma K-Nearest
Neighbor (K-NN) untuk usaha di Aygadventure ini
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akan menggunakan metode Prototype. Pemilihan
metode pengembangan sistem ini dirasa tepat
dalam penelitian ini karena keunggulannya
terhadap komunikasi yang lebih baik antara
pengembang dan pengguna sistem sehingga dapat
memastikan hasil akhir sesuai dengan harapan
serta waktu yang dibutuhkan dalam implementasi
sistem menjadi lebih efisien [12]. Langkah-langkah
dalam metode ini dimulai dengan fase
Communication yaitu identifikasi kebutuhan awal
pertemuan dengan pemangku
kepentingan. Proses ini melibatkan penentuan fitur

dan fungsionalitas utama yang diinginkan [13].

melalui

Kemudian dilanjutkan dengan fase Quick Plan
yaitu  penentuan cepat dari hasil fase
Communication. Dalam hal ini setelah dilakukan
wawancara, maka ditentukanlah bahwa solusi
untuk  usaha  persewaan alat camping
Aygadventure adalah dengan implementasi sistem
informasi persewaan alat camping beserta sistem
rekomendasi berbasis website menggunakan
algoritma  K-Nearest ~ Neighbor (K-NN).
Representasi dari model pengembangan sistem
prototype ditampilkan pada gambar 1 [14].

Guick plan
Communication \
\ Madelin
Quick design
Deployment
gefl::é ck Conshruction
of

profotype

Gambar 1. Metode Prototype

Fase Modelling Quick Design adalah tahap
di mana desain awal dari sistem dibuat secara cepat
berdasarkan pemahaman dari tahap perencanaan.
Desain ini biasanya mencakup pembuatan Diagram
alur kerja (flowchart), sketsa antarmuka pengguna
(UI/UX), dan pemodelan sederhana dari struktur
sistem yang akan dibangun [15]. Tujuannya adalah
untuk memberikan gambaran visual kepada
pengguna dan mendapatkan umpan balik awal
sebelum masuk ke tahap pengembangan lebih
lanjut. Pada tahap ini dibuatlah sketsa awal
antarmuka pengguna untuk sistem persewaan
berbasis website yang mencakup halaman utama,
formulir penyewaan, dan modul rekomendasi alat
camping menggunakan diagram UML seperti Use
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Case, Activity Diagram, dan Class Diagram untuk
menggambarkan alur interaksi antara pengguna
dan sistem. Desain ini kemudian ditunjukkan
kepada pihak Aygadventure untuk mendapatkan
umpan balik awal sebelum masuk ke Construction
of Prototype.

Fase Construction of Prototype adalah tahap
di mana prototipe dari sistem dikembangkan
berdasarkan desain cepat yang telah dibuat
sebelumnya. Prototipe ini berfungsi sebagai model
awal dari sistem yang dapat diuji oleh pengguna
untuk memberikan umpan Dbalik langsung.
Prototipe ini biasanya mencakup fitur inti dan
antarmuka dasar yang akan digunakan dalam versi
akhir sistem [16] [17]. Dalam tahap ini
implementasi sistem informasi persewaan alat
camping beserta sistem rekomendasi berbasis
website menggunakan algoritma K-Nearest
Neighbor (K-NN) dibangun menggunakan bahasa
pemrograman PHP dan database MySQL. Prototipe
ini mencakup fitur-fitur dasar seperti formulir
persewaan, pencatatan data pelanggan, dan
algoritma K-NN sederhana untuk rekomendasi alat
camping. Prototipe ini kemudian diuji cobakan
dengan beberapa metode pengujian dan
dipersiapkan untuk dipresentasikan kepada pihak
Aygadventure untuk mendapatkan umpan balik
lebih lanjut.

Fase Deployment Delivery & Feedback
adalah tahap akhir di mana prototipe yang telah
dikembangkan diberikan kepada pengguna untuk
diuji dalam lingkungan nyata. Pada tahap ini
umpan balik dari pengguna sangat penting untuk
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki,
dioptimalkan, atau ditambahkan dengan fitur dan
perbaikan yang baru. Tujuan akhirnya adalah
memastikan bahwa sistem memenuhi kebutuhan
pengguna sebelum diimplementasikan secara
penuh. Pada tahap ini prototipe yang telah
dibangun dijalankan ke lingkungan nyata di usaha
Aygadventure untuk diuji oleh pengguna akhir.
Umpan balik yang didapat dari pengguna
mengenai fungsionalitas, kemudahan penggunaan,
dan efisiensi sistem dikumpulkan. Berdasarkan
umpan balik ini dilakukan iterasi perbaikan pada
sistem untuk memastikan bahwa semua kebutuhan
pengguna terpenuhi dengan baik sebelum sistem
diterapkan secara penuh dalam operasional sehari-
hari Aygadventure.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Perancangan Sistem

Perancangan sistem informasi persewaan alat
camping beserta sistem rekomendasi berbasis
website menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor
(K-NN) diawali dengan pembuatan Use Case
Diagram. Use Case Diagram menggambarkan
berbagai fungsionalitas yang dapat diakses oleh
pengguna sistem (admin dan pelanggan) dan
interaksi antara aktor dan sistem. Berikut dalam
gambar 2 adalah penggambaran dari Use Case
Diagram sistem yang akan diimplementasikan.

Usecase

Mengelola Data
User

0k

Mengelola Data
[ — Produk
N
Admin Pelanggan

Admin melihat
Data Penyewaan

T<cinclude>>
- Melakukan

Konfirmasi
Pembayaran

Mengelola Data
Training

Gambar 2. Use Case Diagram

Terdapat 2 aktor didalam sistem yaitu Admin
dan Pelanggan. Aktor Admin mempunyai aktivitas
mengelola data wuser, mengelola data produk,
mengelola data persewaan sekaligus mengelola
pembayaran, serta mengelola data training yang
nantinya akan muncul sebagai hasil rekomendasi
persewaan alat camping. Sedangkan aktor
Pelanggan dapat memilih produk dan melihat data
persewaan pribadi. Activity Diagram digambarkan
dengan aktivitas tambah persewaan. Proses ini
dimulai ketika aktor Pelanggan atau Admin
melakukan aktivitas persewaan alat camping baru.
Pengguna memilih menu Tambah Persewaan dari
dashboard. Pengguna memilih produk yang ingin
disewa dari daftar produk yang tersedia di sistem.
Pengguna dapat memilih beberapa item sekaligus
setelah itu mengisi form penyewaan yang
mencakup data seperti tanggal penyewaan, durasi
sewa, dan informasi pelanggan. Jika ada data yang
tidak valid atau produk tidak tersedia maka sistem
meminta pengguna untuk memperbaiki atau
memilih produk lain. Setelah validasi persewaan
maka konfirmasi berhasil dan sistem memproses
persewaan. Gambar 3 menunjukkan representasi
dari uraian di atas.
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Pelanggan Sistem

(" Mengakees Beranda

\ sistem Pelanggan

Memilih menu Menampilkan
produk data produk

Memilin tombol Menampilkan form
tambah penyewaan

Memproses dan
menyimpan data
ferbaru

:
C

Mengisi form dengan
sesual

Gambar 3. Activity Diagram Tambah Persewaan

Sequence diagram menggambarkan suatu
operasi di dalam sistem berdasarkan waktu [18].
Sequence Diagram menampilkan riwayat
penyewaan pelanggan salah satunya yang
menggambarkan aktivitas historis setiap pelanggan
dalam persewaan alat camping. Dari operasi ini
menjadi dasar operasi dari sistem rekomendasi.
Sequence diagram dari operasi tersebut dapat dilihat
pada gambar 4.

‘ Beranda |

Gambar 4. Sequence Diagram Menampilkan
Riwayat Persewaan Pelanggan

Sequence Diagram menampilkan riwayat
penyewaan pelanggan ditunjukan pada gambar 4
adalah operasi yang dimulai ketika Pelanggan
memilih menu Riwayat Penyewaan dari antarmuka
pengguna. Permintaan untuk melihat riwayat
persewaan dikirim dari antarmuka pengguna ke
controller sistem. Controller menerima permintaan
tersebut dan memverifikasi identitas Pelanggan
berdasarkan data login. Setelah verifikasi maka
controller mengirimkan gquery ke model untuk
mengambil data riwayat persewaan yang terkait
dengan pelanggan tersebut dari database. Model
kemudian mengambil data riwayat persewaan dari
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database dan mengirimkannya kembali ke controller.
Controller menerima data riwayat penyewaan yang
telah diambil kemudian memformatnya sesuai
kebutuhan dan mengirimkan data tersebut ke
antarmuka pengguna. Antarmuka pelanggan
menampilkan riwayat persewaan seperti melihat
detail persewaan, itern yang disewa, dan status
setiap transaksi. Proses ini berakhir setelah
pelanggan berhasil melihat riwayat persewaan
mereka.

Class diagram menggambarkan struktur dan
hubungan antar kelas dalam suatu sistem [19]. Class
Diagram sistem informasi persewaan alat camping
beserta sistem rekomendasi berbasis website
menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN)
memetakan berbagai entitas utama yang terlibat
dalam proses bisnis penyewaan alat camping.
Diagram ini terdiri dari beberapa class inti yang
merepresentasikan user, produk, penyewaan,
pembayaran, serta hubungan di antara class
tersebut. Class diagram ditunjukkan pada gambar 5.

Gambear 5. Class Diagram

Deployment diagram
hubungan antara perangkat lunak dan perangkat
keras yang mendukung sistem
persewaan alat camping beserta sistem rekomendasi
berbasis website menggunakan algoritma K-Nearest
Neighbor (K-NN) ini [20]. Deployment Diagram
ditunjukkan pada gambar 6.

menggambarkan

informasi
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User Device Database Server

\'\"e!:l Browser ‘ Database
Sistem Ul

Web Server

i

Appiication Server
System Logic

Authentication
Service
User Validation

Gambar 6. Deployment Diagram

Terdapat 3 komponen dalam Deployment
Diagram sistem yang akan diimplementasikan yaitu
User Device, Database Server, dan Web Server. User
Device berisi perangkat yang digunakan oleh
pengguna untuk mengakses website. Contohnya
bisa berupa laptop, smartphone, tablet, dan tentu saja
web browser yang digunakan untuk berinteraksi
dengan sistem. Database Server menyimpan semua
data yang terkait dengan website termasuk
informasi peralatan, data pengguna, dan riwayat
pemesanan. Dalam hal ini Database Server akan
menggunakan MySQL. Web Server adalah bagian
terakhir dari Deployment Diagram ini yang berisi
aplikasi website sistem rekomendasi berbasis website
menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (K-
NN) ini beserta data pengguna yang dijalankan
pada Web Server XAMPP.

Perancangan antarmuka dibuat agar
antarmuka sistem saat diimplementasikan sesuai
dengan kebutuhan pengguna sistem. Gambar 7 dan
Gambar 8 menyajikan rancangan antarmuka sistem
yang direncanakan untuk diimplementasikan.

X

Dasbor | Sewa | Riwayat | Kontak | Cart | Checkout | Logout

Sewa Peralatan Camping

Semua Tenda Alat Masak Alat Tidur Tas

STOK STOK STOK STOK

X X

Gambar 7. Rancangan Antarmuka Beranda

X

Data User | Produk | Penyewaan | Intruksi | Legout

Data Penyewaan

No |Tanggal =] Tetal Status Bukti Bayar Aksi

Gambar 8. Rancangan Antarmuka Data Persewaan
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Rancangan Antarmuka Beranda Pelanggan
dan Rancangan Antarmuka Data Persewaan
ditunjukan pada Gambar 7 dan Gambar 8 berisi
halaman daftar produk yang ditawarkan oleh
Aygadventure, menu pencarian berdasarkan
kategori, informasi nama dan harga produk, serta
data persewaan Pelanggan. Setelah pelangggan
melihat daftar persewaan maka akan muncul
halaman sistem rekomendasi persewaan alat
camping yang berhubungan dengan alat-alat yang
sudah disewa pelanggan sebelumnya
menggunakan algoritma KNN. Rancangan
antarmuka halaman ini terdapat pada gambar 9.

3

Dasbor | Sewa | Riwayat | Kontak | Cart | Checkout | Logout

st aries misen -t . Aesiran -
s $E bbiien Agsaies GSIATIS e Geiet GHE Aied SENISS BGAD M AIdes SUMIMIeN et Siiesient
Ao gene 48 mersen e s

.. e Aobitia adtess
o sssonr et e
- o o v -

Rekomendasi Laihnya

Nama Nama Nama Nama
Harga Harga Harga Harga

Gambar 9. Rancangan Antarmuka Implementasi
Algoritma KKN

Rancangan Antarmuka Halaman
Rekomendasi Produk ini terdapat instruksi
penggunaan produk yang dipilih dan akan muncul
rekomendasi produk sewa lain sesuai dengan hasil
pemrosesan algoritma yang diterapkan pada
sistem.

3.2. Implementasi Sistem

Implementasi sistem merupakan bagian dari
fase Construction of Prototype dalam metode
pengembangan sistem Prototype yaitu fase di mana
model atau versi awal dari sistem atau aplikasi
yang sedang dikembangkan dibuat berdasarkan
desain yang telah disusun sebelumnya. Tujuan dari
tahap ini adalah untuk menguji dan mengevaluasi
konsep dan fitur-fitur kunci sebelum masuk ke
dalam tahap pengembangan penuh.

A%HWEITIIHE

Mome  Produk  Konak & DAFTAR & 106G

Selamat Datang di
Aygadventure

Aygach upakan situs penyedia jasa penyewaan peralatan camjing

& DAFTAR SEKARANG

Gambar 10. Halaman Beranda Awal
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Gambar 11. Halaman Produk

Dalam halaman Beranda Awal menampilkan
menu produk, daftar, dan login pada sistem. Login
digunakan untuk pelanggan yang sudah memiliki
akun sedangkan menu daftar digunakan oleh
pelanggan baru. Halaman Produk berisi daftar
produk yang ditawarkan oleh Aygadventure.
Terdapat menu pencarian berdasarkan kategori
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
pelanggan lengkap dengan informasi nama dan
harga produk. Halaman Riwayat Sewa berisi
informasi data penyewaan yang terdiri data
tanggal, id, total, status sewa, dan status bayar.
Admin dapat melakukan kelola data sewa dengan
melakukan konfirmasi pada tombol detail pada
halaman ini.

AANenveNTune

DataUser  Prodd  Peyowsan etk O L0GOU

Mo ! Tanggel Skt B

BEE BB A

Gambar 12. Halaman Riwayat Persewaan

Selain sistem informasi persewaan, terdapat
sistem rekomendasi yang ditampilkan hasil
pengolahan data riwayat persewaan menggunakan
algoritma KNN. Hal ini untuk mempermudah
pelanggan dalam melakukan persewaan yang
lengkap saat melakukan aktivitas camping.

) SE
AV EROVENTURE Dubor S Wemst lubuki Kok @t® @ Oedot O L05OU

Rekomendasi Lainya

Tenda el

©=n 0 PN o o s |
i
Skeeang Bay Tas Canvler Pask

Gambar 13. Halaman Rekomendasi Produk
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Fungsi utama dalam halaman tersebut
adalah mendapatkan rekomendasi berdasarkan
algoritma K-NN. Algoritma K-NN menghitung
kemiripan dengan membandingkan barang yang
disewa oleh pelanggan dan menghitung jarak
(jumlah item yang sama) kemudian mengambil
rekomendasi dari pelanggan yang memiliki jarak
terdekat (top K mneighbors) [21]. Kode program
rekomendasi terdapat pada gambar 14.

Gambar 14. Kode Program Menampilkan Hasil
Rekomendasi
Proses memberikan rekomendasi
menggunakan algoritma KNN dimulai dengan
informasi mengenai skala Kklasifikasi yang
digunakan untuk menilai kualitas atau tingkat
suatu variabel dalam sistem [22]. Terdapat tiga
tingkat klasifikasi seperti yang terdapat pada Tabel
2 dibawabh ini.

Tabel 2. Keterangan Klasifikasi

Keterangan Klasifikasi
3 Baik
2 Sedang
1 Kurang

Berikut dalam Tabel 3 berisi data sampel
yang digunakan dalam implementasi algoritma
KNN. Setiap baris data mencakup informasi
tentang nama data sampel, harga, jumlah produk
yang disewa, dan klasifikasinya. Data ini
digunakan untuk melatih algoritma dalam
menentukan klasifikasi berdasarkan karakteristik
tertentu seperti harga dan jumlah produk yang

disewa.
Tabel 3. Data Sampel
Nama Harga | Disewa | Klasifikasi
Data Test 1 70 85 3
Data Test 2 65 87 2
Data Test 3 77 88 3
Data Test 4 73 96 3
Data Test 5 7 81 2
Data Test 6 65 92 3
Data Test 7 73 85 3
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Nama Harga | Disewa | Klasifikasi
Data Test 8 7 85 2
Data Test 9 6 75 2
Data Test 10 4 67 1
Data Test 11 500 24 2

Tampilan data mengenai produk yang
tersedia untuk disewa dalam sistem memiliki
nama, nilai harga, jumlah produk yang disewa, dan
klasifikasi yang ditetapkan berdasarkan nilai yang
ada seperti yang terdapat dalam Tabel 4 dibawah
ini.

Tabel 4. Data Persewaan

Nama Produk | Harga | Disewa Kla:ﬁka
Tenda 50 0 3
Kompor 10 0 2
Sleeping Bag 10 0 2
Tas Carrier 25 2 2
Lampu Tenda 50 0 3
Pasak 1 10 2
Tenda Arei 12 0 2
Kompor Gas 12 0 2
Tenda Tnf 350 0 3

Untuk melakukan perhitungan

menggunakan Algoritma K-NN dimulai dengan
menentukan Nilai K yang dalam kasus ini
menggunakan K=3. Hal ini berarti akan
dipertimbangkan tiga tetangga terdekat untuk
menentukan klasifikasi dari produk baru.
Kemudian menghitung jarak Euclidean antar setiap
produk baru dan data test yang ada. Jarak Euclidean
dihitung dengan rumus [23]:

d=(x2—x1)2+ (y2 —y1)?

Dimana x1 dan x2 adalah nilai harga
sedangkan y1 dan y2 adalah jumlah produk yang
disewa. Salah satunya adalah perhitungan untuk
produk baru Tenda dengan nilai harga 50 dan
jumlah disewa 0 maka proses menghitung jarak
Euclidean antara Tenda dan setiap data test adalah
sebagai berikut.

dTenda, Data Test1 = /(70 — 50)2 + (85 — 0)?
=400 + 7225 = 7625 = 87.34

dTenda, Data Test2 = /(65 — 50)2 + (87 — 0)?

=225+ 7569 = V7794 = 88.29

dTenda, Data Test3 = /(77 — 50)2 + (88 — 0)?

=729 + 7744 = /8473 = 92.05

dTenda, Data Test4 = /(73 — 50)2 + (96 — 0)?
=529 + 9216 = V9745 = 98.71
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dTenda, Data Test5 = /(7 — 50)% + (81 — 0)?
=+/1849 + 6561 = /8410 = 91.69

dTenda, Data Test6 = /(65 — 50)2 + (92 — 0)?
= V225 + 8464 = V8689 = 93.22

dTenda, Data Test7 = /(73 — 50)2 + (85 — 0)?
=529 + 7225 = V7745 = 88.06

dTenda, Data Test8 = /(7 — 50)% + (85 — 0)?
=+/1849 + 7225 =/9074 = 95.26

dTenda, Data Test9 = /(6 — 50)2 + (75 — 0)?
=+/1936 + 5625 = V7561 = 86.96

dTenda, Data Test10 = /(4 — 50)2 + (67 — 0)?
= /2116 + 4489 = V6605 = 81.28

dTenda, Data Test11 = /(500 — 50)2 + (24 — 0)?
=1+/202500 + 576 = V203076
= 450.64

Dari hasil perhitungan di atas maka dapat
ditentukan 3 tetangga terdekat untuk produk
Tenda yaitu Data Test 10 dengan jarak 81.28
(Klasifikasi 1 - Kurang), Data Test 9 dengan jarak
86.96 (Klasifikasi 2 - Sedang), dan Data Test 1
dengan jarak 87.34 (Klasifikasi 3 - Baik). Dari ketiga
tetangga terdekat maka dapat ditentukan voting
Kklasifikasi akhir yang masing-masing adalah Data
Test 10: Klasifikasi 1 (Kurang), Data Test 9:
Klasifikasi 2 (Sedang), dan Data Test 1: Klasifikasi 3
(Baik). Klasifikasi dilakukan berdasarkan mayoritas
yaitu setiap tetangga memiliki klasifikasi yang
berbeda (Kurang, Sedang, Baik) sehingga hasil
akhirnya tergantung pada kebijakan sistem atau
menggunakan klasifikasi dengan prioritas tertentu.

Klasifikasi dilakukan berdasarkan
mayoritas. Dalam hal ini setiap tetangga memiliki
Kklasifikasi yang berbeda (Kurang, Sedang, Baik),
sehingga hasil akhirnya tergantung pada kebijakan
sistem atau menggunakan klasifikasi dengan
prioritas tertentu. Dengan tidak adanya mayoritas
yang jelas maka klasifikasi untuk produk Tenda
dapat disesuaikan dengan prioritas atau preferensi
sistem. Dalam hal ini sistem  dapat
mengklasifikasikan ~Tenda  sebagai Sedang
(Klasifikasi 2) jika memilih hasil yang berada di
tengah dari skala klasifikasi. Langkah yang sama
dilakukan untuk produk lainnya seperti Kompor,
Sleeping Bag, dan seterusnya dengan menghitung
jarak Euclidean untuk setiap produk terhadap data
test kemudian menentukan 3 tetangga terdekat dan
melakukan voting untuk klasifikasi akhir.

3.3. Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan agar sistem yang akan
diimplementasikan berjalan dengan baik sebelum
sistem diterapkan secara penuh dalam operasional
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sehari-hari Aygadventure. Pengujian White Box
dilakukan untuk menguji detail perancangan yang
dibuat dengan meneliti kode-kode program yang
ada dan menganalisa apakah terdapat kesalahan
atau tidak dalam pengkodean [24]. Hasil pengujian

ISSN 2809-3704

tersebut terdapat dalam tabel 5.

Tabel 5. Pengujian Pengkodean Sistem

Node

Script

Penjelasan
Code

1

include
"../../Jkoneksi.PHP';
$kvall =
$_POST['k_vall';
$query_k_del =
"TRUNCATE TABLE
nilai_k";
MySQLi_query($koneks
i, $query_k_del);
$query_k = "INSERT
into nilai_k (k)VALUES
(‘'Skvall’)";
MySQLi_query($koneks
i, $query_k);

Inisialisasi
Database

. Penjelasan
Node Script Code

5 if($counterClass1>$coun | Klasifikasi
terClass2 && Kelas 1
$counterClass1>$counte
rClass3) {

6 else Klasifikasi
if($counterClass2>$coun | Kelas 2
terClassl &&
$counterClass2>$counte
rClass3) {

7 else Klasifikasi
if($counterClass3>$coun | Kelas 3
terClassl &&
$counterClass3>$counte
rClass?2) {

8 "insert into temp Menyimpan
(klasifikasi) values Hasil
(‘$kelas’)"

9 $counterClass1=0; Inisiasi
$counterClass2=0; Penghitung
$counterClass3=0;

for($i=0;$i<$banyak_dat
a2;$i++){for($j=0;$j<$ban
yak_data;$j++){ $isi=0;
for($z =2;
$z<$jmlh_kolom-
3;$z++){ $data_train =
MySQLi_result($result_
data,$j,$z); $data_test =
MySQLi_result($result_
data2,$i,$z);
$isi=pisi+pow($data_trai
n-$data_test,2);}
${'eu’.$i}[$j]=sqrt($isi); }}

Menghitung
Jarak
Euclidean

for($i=0;$i<$banyak_dat
a2;$i++){ asort(${'eu’.$i});
foreach(${'eu’.$i} as $x
=> $x_value) {
${'keys".$i}[]= $x ;
${'val'.$i}[]=$x_value; }}

Sorting Data
Euclidean

for($k=0;$k<$banyak_da
ta2;$k++){
for($1=0;$1<$kvall;$l++){
if(${'klasifikasi'.$1}[${'ke
ys'.$k}[$1]] = $kelasl) {

Klasifikasi
Berdasarkan
Nilai k
Terdekat

Selanjutnya dilakukan penggambaran dari
alur script, berikut merupakan gambaran flow

diagram dari script diatas seperti yang terdapat

dalam gambar 15.

00’:’0000

Gambar 15. Basic Path

Perhitungan metrik Complexity Cyclometic

$counterClassl++ } else
if(${'klasifikasi'.$1}[${'ke
ys'.$k}[$1]] == $kelas2) {
$counterClass2++; } else
{ $counterClass3++; }}

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/]1

dilakukan sebagai berikut. V(G)=E-N+2, V(G)=10-
9+2, V(G)=3 dengan V(G) adalah Cyclomatic
Complexity untuk flow graph G, E adalah panah
(edge), dan N adalah lingkaran (node). Dari hasil
perhitungan Cyclomatic Complexity terdapat 3
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independent Path yang diperoleh yaitu Path 1:
1,2,3,4589, Path 2: 1,234,689, dan Path 3:
1,2,3,4,7,8,9.

Value Test dilakukan sebagai pengujian
independent path. Tabel 6 menunjukkan hasil
pengujian Value Test yang merupakan bagian dari
pengujian independent path. Pengujian ini bertujuan
untuk memvalidasi jalur eksekusi yang berbeda
dalam sistem berdasarkan klasifikasi data yang
diberikan. Setiap jalur atau path diuji dengan input
tertentu dan diharapkan menghasilkan output yang

ISSN 2809-3704

Tabel 7. Tabel Hasil Pengujian Ketahanan Sistem

sesuai dengan kondisi klasifikasi data.

Tabel 6. Value Test

Wak Err
tu Jumlah Wakt
Jumla Res Permin or
h P Rat | Throug -
Pen on taan . hout Total
188 | Rata | Berhasi P Pengu
una (% .
-rata | 1(%) ) jian
(ms)
10 300 100 0 20 ! .
menit
20 450 98 2 35 1’5.
menit
30 600 95 5 50 2 .
menit

Dari hasil pengujian didapatkan hasil bahwa
sistem mulai mengalami kendala apabila diakses 30
user secara bersama pada detik yang sama dan
menu yang sama terbukti dengan Error Rate dan
waktu respon yang paling besar dari pengujian
dengan jumlah pengguna yang lebih sedikit. Untuk
mendukung lebih dari 20 pengguna secara
bersamaan akan lebih baik apabila dilakukan
optimasi seperti load balancing, caching,
peningkatan infrastruktur pada server.

atau

Pengujian lain dilakukan terhadap sistem
informasi persewaan alat camping beserta sistem
rekomendasi berbasis website menggunakan
algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN) adalah Black
Box Testing yang menguji seluruh fungsi dan fitur
didalam sistem [26]. Hasil pegujian ini terdapat
pada Tabel 8 dibawah ini.

Path Input Output Ket
1,2,3,45, | Menyimpan | Berhasil Berha
8,9 data Jika menyimpan | sil

diklasifikasi | data Jika
kan sebagai | diklasifikasi
kelas 1 kan sebagai
kelas 1
1,2,3,4,6, | Menyimpan | Berhasil Berha
8,9 data Jika menyimpan | sil
diklasifikasi | data Jika
kan sebagai | diklasifikasi
kelas 2 kan sebagai
kelas 2
1,2,3,4,6, | Menyimpan | Berhasil Berha
8,9 data Jika menyimpan | sil
diklasifikasi | data Jika
kan sebagai | diklasifikasi
kelas 3 kan sebagai
kelas 3

Berdasarkan pada Tabel 6 hasil pengujian
didapatkan hasil = 3/3 * 100% = 100% dan Gagal =
0 x 100% = 0% sehingga pengujian menggunakan
diagram alir menghasilkan nilai Cyclomatic
Complexity flow graph 3. Diketahui independent path
bahwa node awal dan node akhir saling terhubung
dan kesemua edge dilalui sehingga
Independent Path dapat diimplementasikan dalam

syarat

Value Test dengan mengganti angka pada jalur pada
setiap Node yang berarti sistem yang
diimplementasikan memenuhi kriteria rekayasa
perangkat lunak.

Berikutnya dilakukan pengujian ketahanan
sistem menggunakan Apache JMeter dengan
jumlah pengguna bervariasi antara 10, 20, dan 30
pengguna dalam waktu yang sama [25]. Hasil
pengujian tersebut terdapat dalam Tabel 7 berikut.

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/]1

Tabel 8. Hasil Uji Black Box

No | Fitur Diuji Deskripsi Uji | Hasil

1 Pencarian Memastikan Valid
Produk fungsi pencarian

produk.

2 Penyewaan Memastikan Valid

Alat pelanggan dapat
menyewa alat
dengan lancar.

3 Konfirmasi Memastikan Valid
Pembayaran pelanggan dapat

mengonfirmasi
pembayaran
setelah menyewa
alat.

4 | Menampilkan | Memastikan Valid
Riwayat pelanggan dapat
Penyewaan melihat riwayat

penyewaan
mereka.
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Hasil
Valid

No Fitur Diuji
5 Tambah
Produk

Deskripsi Uji

Memastikan
admin dapat
menambah
produk baru ke
dalam sistem.

6 Konfirmasi Memastikan Valid

Pembayaran admin dapat
mengonfirmasi
pembayaran

yang dilakukan.

Memastikan Valid

sistem

7 | Menampilkan
Rekomendasi
rekomendasi
dengan
algoritma K-NN
berjalan dengan
baik

Berdasarkan hasil pengujian Black Box yang
dilakukan didapatkan bahwa semua fitur diuji
dengan kondisi valid dan berhasil memenuhi
ekspektasi. Semua fitur yang diuji dan
menghasilkan tingkat validitas mencapai 100%.
Dapat disimpulkan bahwa sistem telah berfungsi
dengan baik dalam semua aspek yang diuji.

Pengujian terakhir adalah User Acceptance
Testing (UAT) yang dilakukan terhadap 30 orang
karyawan dan pelanggan Aygadventure. Hal ini
dilakukan untuk mengevaluasi tingkat kepuasan
pengguna sistem terhadap berbagai aspek dari
sistem yang dikembangkan. Setiap aspek yang diuji
dilengkapi dengan pertanyaan spesifik untuk
mendapatkan umpan balik dari pengguna [27].
Pengguna diminta untuk memberikan jawaban
dengan skala likert mulai dari “Sangat Setuju"
hingga "Tidak Setuju”, yang mencerminkan tingkat
kepuasan terhadap aspek-aspek yang diuji. Hal ini
terdapat di dalam Tabel 9 dibawah ini.

Tabel 9. Hasil Uji UAT

N Aspek yang | Pertanyaan Respr:)nde
0 Diuji Pengujian 11213
1 Apakah 4 15 |3
Anda puas
Tampilan dengan
(UT/UX) tampilan
antarmuka
pengguna?
2 Kegunaan Apaka'lh >t
(Usability) fitur-fitur
pada
sistem ini

https://jurnal.uniraya.ac.id/index.php/]1

o Z

Aspek yang
Diuji

Pertanyaan
Pengujian

Responde
n

11213

mudah
digunakan?

Kecepatan
Akses

Apakah
Anda
merasa
puas
dengan
kecepatan
akses
sistem?

Manfaat
(Effectiveness)

Apakah
sistem ini
memberika
n manfaat
yang
signifikan
dalam
aktivitas
penyewaan
Anda?

Konsistensi
Tampilan

Apakah
konsistensi
tampilan
antar
halaman
sudah
sesuai
dengan
harapan
Anda?

Kegunaan
Formulir

Apakah
formulir
yang ada
mudah
diisi dan
dipahami?

Kebermanfaata
n Riwayat

Apakah
fitur
riwayat
transaksi
membantu
Anda
dalam
mengelola

penyewaan
?

Tampilan
Responsif

Apakah
tampilan
sistem
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Responde
n
1123

N Aspek yang
o Diuji

Pertanyaan
Pengujian

tetap baik
dan
fungsional
di berbagai
perangkat
(desktop,
tablet,
smartphone)
?

9 Apakah 4 |5 |4
Anda
merasa
mudah
menavigasi
sistem dan

Navigasi
menemuka
n fitur atau
informasi

yang Anda
butuhkan?

10 Apakah 4 14 |5
Anda
merasa
fitur-fitur
dalam
sistem
terintegrasi
dengan
baik dan

memberika

Integrasi
Fungsi

n
pengalama
nyang

lancar?

Secara keseluruhan hasil pengujian UAT
menunjukkan tingkat kepuasan pengguna yang
baik dengan rata-rata kepuasan sebesar 83.30%.
Area yang membutuhkan peningkatan lebih lanjut
adalah konsistensi tampilan dan responsivitas
sistem pada berbagai perangkat. Implementasi
perbaikan di area ini diharapkan dapat
meningkatkan  pengalaman pengguna dan
mencapai kepuasan yang lebih tinggi di masa
mendatang.
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KESIMPULAN

Sistem rekomendasi berbasis website
menggunakan algoritma K-Nearest Neighbor (K-
NN) telah berhasil dirancang dan
diimplementasikan untuk Aygadventure. Sistem
ini dirancang untuk mengatasi berbagai kendala
yang sebelumnya dihadapi usaha ini seperti
pencatatan manual yang tidak efisien, antrian yang
menyebabkan pelanggan, dan
kesalahan dalam pengelolaan data. Hasil pengujian
User Acceptance Test (UAT) yang dilakukan
dengan 30 responden didapatkan hasil rata-rata
kepuasan pengguna mencapai 83.30% responden

kekecewaan

menyatakan bahwa sistem mudah digunakan dan
fitur dalam sistem membantu dalam pengelolaan
persewaan alat camping. Dari pengujian White Box
diperoleh hasil Value Test yaitu tercapai 3/3 * 100%
= 100% dan gagal 0 x 100% = 0%. Pengujian
fungsional menggunakan Black Box mendapatkan
hasil 100% berhasil serta pengujian ketahanan
sistem dengan 30 pengguna mencerminkan kinerja
sistem yang memadai.
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