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Abstract: CV Prima Semesta Alam, an SME producing reptile leather crafts in Surabaya, faces challenges in ex-

panding its market reach due to conventional marketing processes and unstructured stock management. General e-com-

merce platforms often fail to highlight the uniqueness of specific products like exotic leather, making it difficult for con-

sumers to find relevant items. This study aims to build an Android-based digital marketing system integrated with a 

smart product recommendation feature using Term Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF) and Cosine Sim-

ilarity algorithms. The system was developed with a client-server architecture using Kotlin for the user interface and Golang 

as the backend. System testing showed that the recommendation algorithm was able to provide relevant product suggestions 

based on descriptive attribute similarities (material, color, function), with logic validation results demonstrating full con-

sistency between manual calculations and system outputs. Usability evaluation using the System Usability Scale (SUS) 

yielded an average score of 76.16, placing the application in the Acceptable category with a Good rating.  

Keywords: Android; E-commerce; Leather Crafts; TF-IDF; Cosine Similarity; Recommendation System. 

Abstrak: CV Prima Semesta Alam, sebagai UMKM produsen kerajinan kulit reptil di Surabaya, 

menghadapi kendala dalam memperluas jangkauan pasar akibat proses pemasaran yang masih konven-

sional dan manajemen stok yang tidak terstruktur. Platform e-commerce umum sering kali gagal menon-

jolkan keunikan produk spesifik seperti kulit eksotis, sehingga menyulitkan konsumen dalam 

menemukan produk yang relevan. Penelitian ini bertujuan membangun sistem pemasaran digital ber-

basis Android yang terintegrasi dengan fitur rekomendasi produk cerdas menggunakan algoritma Term 

Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF) dan Cosine Similarity. Sistem dikembangkan dengan arsi-

tektur client-server menggunakan Kotlin untuk antarmuka pengguna dan Golang sebagai backend. Pen-

gujian sistem menunjukkan bahwa algoritma rekomendasi mampu memberikan saran produk yang rel-

evan berdasarkan kemiripan atribut deskripsi (bahan, warna, fungsi), dengan hasil validasi logika yang 

menunjukkan konsistensi penuh antara perhitungan manual dan keluaran sistem. Evaluasi kegunaan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata 76,16, yang menempatkan ap-

likasi dalam kategori Acceptable dengan predikat Good.  

Kata kunci: Android, E-commerce, Kerajinan Kulit, TF-IDF, Cosine Similarity, Sistem Rekomendasi. 

 

1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membuka peluang sig-
nifikan bagi Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) untuk memperluas jangkauan pasar 
melalui pemanfaatan e-commerce [1]. Platform digital memungkinkan transaksi jual beli 
produk secara daring, menawarkan solusi inovatif yang dapat mengatasi hambatan tradisional 
dalam pemasaran dan distribusi [2]. Salah satu UMKM yang menghadapi tantangan signifikan 
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dalam adaptasi teknologi adalah CV Prima Semesta Alam, sebuah usaha yang bergerak di 
sektor kerajinan kulit reptil eksotis di Surabaya. Sejak berdiri tahun 2020, UMKM ini berko-
mitmen menghasilkan produk fashion dan aksesoris berkualitas dengan harga lebih kompetitif 
dibandingkan produk sejenis lainnya. Namun, sistem penjualan yang masih konvensional me-
lalui komunikasi telepon genggam menyebabkan stagnasi pendapatan. Metode pemasaran 
yang masih tradisional, seperti penjualan dari mulut ke mulut dan penitipan produk di kios-
kios lokal, seringkali tidak efektif dan tidak mampu menjangkau konsumen potensial di luar 
desa [1].  

 
Meskipun platform e-commerce populer dapat menjadi solusi, platform tersebut mem-

iliki cakupan kategori yang terlalu umum, sehingga produk kerajinan kulit eksotis yang mem-
iliki segmen pasar premium seringkali kalah bersaing dengan komoditas lain. Platform e-com-
merce dengan cakupan kategori yang luas dapat mengaburkan identitas merek dan diferensiasi 
produk di tengah beragamnya komoditas, sehingga sulit bagi konsumen spesifik untuk 
menemukan dan memilih produk. Sebaliknya, aplikasi berbasis Android dipilih karena ban-
yaknya pengguna perangkat seluler di Indonesia, sehingga memungkinkan petani dan pembeli 
untuk saling terhubung dengan cepat dan efisien[3]. Oleh karena itu, diperlukan sistem 
pemasaran berbasis aplikasi android yang tidak hanya berfungsi sebagai media transaksi, tetapi 
juga memiliki fitur personalisasi agar dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan daya 
tarik konsumen terhadap produk eksklusif yang ditawarkan.  

 
Sejumlah penelitian terdahulu telah mengembangkan sistem informasi berbasis Android 

untuk membantu pemasaran dan manajemen UMKM. Alfianti dan Dewantara [3] berhasil 
mengembangkan aplikasi e-commerce untuk UMKM jamur tiram menggunakan Java Native 
dan CodeIgniter, yang terbukti meningkatkan promosi online dan efisiensi transaksi. 
Penelitian serupa oleh Furqon dan Oktavia[4] merancang sistem informasi untuk sentra 
UMKM gerabah menggunakan Java dan CodeIgniter, yang efektif sebagai media promosi dan 
penghitungan ongkos kirim otomatis. Penelitian lain oleh Irfan et al.[5] pada komoditas pisang 
menunjukkan bahwa migrasi dari transaksi manual ke aplikasi berbasis Android dengan 
menggunakan Object-Oriented Programming (OOP) dan Firebase mampu menciptakan sis-
tem manajemen penjualan yang fleksibel dan terintegrasi. Penelitian [6] tentang sistem mana-
jemen UKM menggunakan algoritma clustering dan Java juga menunjukkan peningkatan 
efisiensi operasional yang signifikan.  Meskipun penelitian-penelitian tersebut berhasil men-
digitalkan proses bisnis, mayoritas sistem yang dibangun hanya berfokus pada fitur 
transaksional dasar dan belum mengimplementasikan fitur cerdas seperti sistem rekomendasi 
untuk memberikan personalisasi pengalaman pengguna berdasarkan preferensi individual.  

 
Sementara itu, dalam ranah penelitian komputasi, studi mengenai algoritma sistem rek-

omendasi sebenarnya telah berkembang pesat sebagai solusi untuk masalah relevansi infor-
masi. Di antara berbagai pendekatan tersebut, metode TF-IDF dipilih karena merupakan 
metode pembobotan kata yang terkenal efisien, mudah, dan memiliki hasil yang akurat[7]. 
Algoritma ini menggabungkan dua konsep untuk perhitungan bobot, yaitu frekuensi 
kemunculan sebuah kata (term frequency/TF) dalam sebuah dokumen dan frekuensi inversi 
dokumen (inverse document frequency/IDF) yang mengukur seberapa jarang kata tersebut muncul 
di seluruh koleksi dokumen[8]. Sedangkan Cosine Similarity memiliki akurasi tinggi dalam 
mengukur kemiripan antar vektor dokumen teks dan tidak terpengaruh oleh panjang pen-
deknya dokumen[9] . Gabungan kedua metode ini terbukti efektif dalam sistem rekomendasi, 
sebagaimana ditunjukkan oleh Hersianty et al. [10] dalam sistem rekomendasi lowongan 
pekerjaan yang mencapai akurasi 80%. Algoritma ini juga cukup efisien secara komputasi, 
sehingga cocok untuk jaringan rekomendasi yang besar [11]. Namun, penerapan metode ini 
secara spesifik pada e-commerce kerajinan kulit eksotis yang membutuhkan pencocokan 
deskripsi produk dengan preferensi pengguna masih belum banyak dieksplorasi dalam litera-
tur.  

 
Berdasarkan analisis gap dari literatur di atas, terdapat kebutuhan mendesak untuk 

mengembangkan sistem pemasaran yang tidak hanya berbasis aplikasi mobile Android untuk 
efisiensi transaksi, tetapi juga dilengkapi dengan sistem rekomendasi cerdas untuk mem-
berikan rekomendasi produk yang relevan. Penelitian ini bertujuan merancang dan mem-
bangun aplikasi mobile berbasis Android yang terintegrasi dengan sistem manajemen 
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inventaris menggunakan backend Golang dan frontend Kotlin, serta mengimplementasikan 
algoritma TF-IDF dan Cosine Similarity sebagai mesin rekomendasi produk untuk mem-
berikan pengalaman belanja yang personal berdasarkan preferensi pengguna. Implementasi 
kedua algoritma ini merupakan solusi yang tepat pada tahap awal pengembangan sistem, ka-
rena mampu beroperasi tanpa memerlukan data historis pengguna (cold-start problem), yang 
merupakan karakteristik umum pada UMKM yang baru memulai digitalisasi. Integrasi ini di-
harapkan dapat meningkatkan efisiensi operasional CV Prima Semesta Alam sekaligus mem-
berikan pengalaman belanja yang lebih personal bagi konsumen dan dapat direplikasi oleh 
UMKM lain di berbagai wilayah di Indonesia. 

2. Kajian Pustaka atau Penelitian Terkait 

2.1 Sistem Pemasaran Digital untuk UMKM 
Pemanfaatan e-commerce memberikan peluang signifikan bagi UMKM untuk 

memperluas jangkauan pasar dan mengatasi hambatan tradisional dalam distribusi[1][2]. 
Penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas aplikasi Android dalam meningkatkan 
promosi dan efisiensi transaksi, seperti pada UMKM jamur tiram, sentra gerabah, hingga 
komoditas pisang[3][4][5]. Meskipun migrasi dari sistem manual ke digital mampu 
menciptakan manajemen penjualan yang fleksibel dan meningkatkan efisiensi operasional 
secara signifikan, mayoritas sistem tersebut masih berfokus pada fitur transaksional dasar. 
Celah penelitian yang ada adalah belum adanya implementasi fitur cerdas untuk personalisasi 
pengalaman pengguna. Oleh karena itu, diperlukan rancang bangun sistem yang sebagai peng-
gambaran, perencanaan, dan pembuatan sketsa dari berbagai elemen terpisah menjadi 
kesatuan utuh yang berfungsi[12]. Implementasi rancang bangun ini bertujuan untuk 
mengintegrasikan fitur transaksional dengan fitur cerdas guna menciptakan sistem manajemen 
penjualan yang lebih responsif serta mampu memberikan layanan yang lebih personal bagi 
konsumen.  

2.2 Teknologi Pengembangan Aplikasi Mobile 

Untuk mendukung skalabilitas sistem, penelitian ini menggunakan Kotlin sebagai bahasa 
pemrograman sisi klien yang mengombinasikan fitur Object Oriented dan fungsional untuk 
keamanan serta interoperabilitas pada platform Android[13]. Di sisi server, peniliti 
menggunakan Golang yang dikembangkan oleh Google pada tahun 2009 karena efisiensinya 
dalam aspek keamanan serta kemampuan skalabilitas yang baik[14][15]. Komunikasi antar 
komponen tersebut dilakukan melalui Restful API, yang memungkinkan pertukaran data 
secara ringan menggunakan protokol HTTP [16]. 

 
Perancangan fitur sistem didukung dengan visualisasi Use Case Diagram untuk 

mendefinisikan relasi antar actor dan fitur guna menjelaskan rancangan sistem secara utuh 
kepada pengguna[17]. Selain itu, penerapan Desain Antarmuka dilakukan dengan 
memperhatikan aspek estetika, bentuk, dan pewarnaan agar pengguna dapat berinteraksi 
secara nyaman saat melihat maupun menggunakan produk [18]. 

2.3 Algoritma Sistem Rekomendasi Berbasis Konten 

Sistem rekomendasi dalam penelitian ini berperan sebagai solusi personalisasi melalui 
pengolahan korpus teks deskripsi produk. Implementasi algoritma TF-IDF digunakan dalam 
bidang information retrieval untuk menghitung seberapa relevan sebuah kata dalam rangkaian 
korpus dengan sebuah teks[8]. Selanjutnya, Cosine Similarity diimplementasikan untuk 
mengukur kesamaan antara dua vektor yang berbeda dengan menghitung nilai kosinus. 
semakin besar nilai kosinus yang dihasilkan, maka semakin besar pula tingkat kemiripan 
dokumen yang dibandingkan[19]. Kombinasi kedua metode ini efektif untuk memberikan 
rekomendasi produk yang relevan tanpa bergantung pada data interaksi pengguna 
sebelumnya. 

 
Sebagai tahap akhir, dilakukan pengujian usability yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

seberapa mudah sistem digunakan oleh pengguna. Evaluasi ini dilakukan menggunakan 
metode System Usability Scale (SUS) yang dikembangkan oleh John Brooke pada tahun 1986 
sebagai instrumen pengukuran yang bersifat quick and dirty[20]. Pengujian usability merupakan 
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proses evaluasi yang bertujuan untuk mengidentifikasi seberapa mudah suatu sistem atau 
aplikasi digunakan oleh pengguna. 

3. Metode yang Diusulkan 

 

 

Gambar 1. Bagan alur metodologi pengembangan sistem 

Metodologi yang digunakan dalam pengembangan sistem ini terdiri dari beberapa taha-
pan terintegrasi yang digambarkan pada Gambar 1. Tahapan penelitian meliputi pengumpulan 
data (wawancara dan observasi), analisis kebutuhan sistem, perancangan, hingga evaluasi sis-
tem. Sistem ini menerapkan arsitektur client-server, di mana aplikasi Android menggunakan Ko-
tlin yang bertindak sebagai client, Golang sebagai penyedia layanan server (Restful API) dan 
Python digunakan khusus untuk komputasi sistem rekomendasi. 

3.1. Pengumpulan Data dan Analisis Kebutuhan 

Penelitian diawali dengan pengumpulan data melalui observasi dan wawancara dengan 
manajer operasional CV Prima Semesta Alam. Data yang dikumpulkan meliputi deskripsi 
produk, varian warna, bahan baku, dan fungsi produk yang akan digunakan sebagai korpus 
data untuk sistem rekomendasi. Berdasarkan analisis kebutuhan, sistem dirancang memiliki 
dua aktor utama, yaitu Administrator dan Pengguna (pembeli). Fitur utama yang dikem-
bangkan meliputi katalog digital, manajemen stok, integrasi pembayaran, dan fitur rekomen-
dasi produk cerdas. 

3.2. Rancangan Algoritma Sistem Rekomendasi 

Nilai kebaruan dalam sistem ini terletak pada implementasi algoritma Term Frequency-In-
verse Document Frequency (TF-IDF) dan Cosine Similarity untuk memberikan rekomendasi produk 
yang relevan berdasarkan kemiripan deskripsi teks (bahan, warna, fungsi). Tahapan pem-
rosesan data secara sistematis diilustrasikan pada gambar 2. 

 

Gambar 2. Bagan alur sistem rekomendasi 

3.2.1. Pengumpulan data deskripsi produk 

Data primer dalam penelitian ini bersumber dari katalog produk CV Prima Semesta 
Alam yang mencakup atribut bahan, warna, dan fungsi. Tantangan teknis pada tahap ini ada-
lah inkonsistensi terminologi dalam pencatatan manual, di mana satu jenis bahan kulit dapat 
ditulis dengan istilah yang berbeda. Oleh karena itu, peneliti melakukan standarisasi deskripsi 
untuk memastikan korpus yang terbentuk memiliki keterkaitan kata kunci yang kuat sebelum 
masuk ke tahap pemrosesan. 

3.2.2. Preprocessing  

Tahap ini krusial untuk menentukan akurasi vektor pada algoritma TF-IDF nantinya. 
Tantangan utama ditemukan pada proses filtering, di mana penggunaan daftar kata umum 
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standar dianggap tidak cukup untuk menyaring kata yang terlalu sering muncul dalam korpus 
kerajinan kulit. Kata-kata seperti "tas", "bahan", dan "kulit" memiliki frekuensi sangat tinggi 
yang dapat mendistorsi hasil perhitungan kemiripan. Oleh karena itu, peneliti melakukan op-
timasi dengan mendefinisikan custom stopwords secara manual untuk memastikan hanya kata 
kunci yang memiliki nilai diskriminatif tinggi yang dapat diproses lebih lanjut. 

3.2.3. Pembobotan TF-IDF   

Algoritma ini menghitung bobot setiap kata (term) dalam dokumen untuk menentukan 
seberapa penting kata tersebut terhadap dokumen maupun korpus. Nilai Term Frequency (TF) 
dan Inverse Document Frequency (IDF) dihitung menggunakan Persamaan (1) dan (2) : 

 

𝑡𝑓(𝑡,𝑑) =  
𝑓𝑟𝑒𝑞(𝑡,𝑑)

𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑎𝑡𝑎 𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑑
 (1) 

𝑖𝑑𝑓(𝑡)  =  log (
𝑁

𝑑𝑓(𝑡)
) (2) 

das 

 

dimana 𝑡𝑓(𝑡,𝑑) adalah term frekuency atau banyaknya kata t pada dokumen d, 𝑁 adalah total 
dokumen dalam korpus, dan 𝑑𝑓(𝑡) adalah jumlah dokumen yang memuat kata t. Berdasarkan 
Persamaan (1) dan (2), bobot W(t,d) dapat ditentukan dengan mengalikan kedua persamaan 
sehingga menjadi Persamaan (3) : 

 

𝑊(𝑡,𝑑)= 𝑡𝑓(𝑡,𝑑) · 𝑖𝑑𝑓(𝑡) (3) 

3.2.4 Cosine Similarity    

Setelah proses pembobotan TF-IDF, tingkat kemiripan antar produk dihitung 
menggunakan metode Cosine Similarity. Metode ini mengukur kosinus sudut antara dua vektor 
dokumen (vektor produk yang dilihat pengguna 𝑨 dan vektor produk pembanding 𝑩. Perhi-
tungan dilakukan menggunakan Persamaan (4): 

 

𝑪𝒐𝒔𝒊𝒏𝒆(𝑨, 𝑩) =  
𝑨 · 𝑩

|𝑨||𝑩|
  =

∑ 𝑨𝒊
𝒏
𝒊=𝟏 𝑩𝒊

√∑ (𝑨𝒊)𝟐𝒏
𝒊=𝟏   × √∑ (𝑩𝒊)𝟐𝒏

𝒊=𝟏

 (4) 

 
Nilai Cosine Similarity berkisar antara 0 hingga 1, dimana nilai 1 menunjukkan kemiripan sem-
purna dan nilai 0 menunjukkan tidak ada kemiripan sama sekali. Sistem akan membandingkan 
vektor TF-IDF produk yang sedang dilihat pengguna dengan seluruh produk dalam database, 
kemudian merekomendasikan 4 produk dengan skor tertinggi 

3.3. Evaluasi Sistem 

Evaluasi sistem. Pengujian tingkat kegunaan (usability) dan penerimaan antarmuka ap-
likasi dilakukan menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS). Pengujian usability dil-
akukan menggunakan kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pertanyaan (Q1-Q10). Instrumen 
kuesioner yang digunakan terdapat pada tabel 1.  

Tabel 1. Item Pertanyaan. 

Kode Pertanyaan 

Q1 Saya merasa akan sering menggunakan sistem kerajinan kulit ini. 

Q2 Saya merasa sistem kerajinan kulit ini terlalu rumit. 

Q3 Saya merasa sistem kerajinan kulit ini mudah digunakan. 

Q4 Saya merasa membutuhkan bantuan teknis untuk dapat menggunakan sistem 

kerajinan kulit ini. 

Q5 Saya merasa fitur-fitur dalam sistem kerajinan kulit ini terintegrasi dengan baik. 
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Q6 Saya merasa terdapat terlalu banyak inkonsistensi dalam sistem kerajinan kulit ini. 

Q7 Saya merasa sebagian besar orang akan cepat belajar menggunakan sistem kerajinan 

kulit ini. 

Q8 Saya merasa sistem kerajinan kulit ini membingungkan untuk digunakan. 

Q9 Saya merasa percaya diri saat menggunakan sistem kerajinan kulit ini. 

Q10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum dapat menggunakan sistem kerajinan 

kulit ini. 

 
Daftar pertanyaan metode System Usability Scale (SUS) pada tabel 1 ditujukan untuk 

mengevaluasi kepuasan pengguna terhadap sistem kerajinan kulit. Responden dapat memilih 
opsi jawaban yang masing-masing terdapat 5 point skala likert pada kuesioner seperti tabel 
2. 

Tabel 2. Nilai Skala Likert. 

Nilai Jawaban Responden 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

 
perhitungan skor akhir SUS diformulasikan menggunakan Persamaan (4) berikut : 

𝑺𝒌𝒐𝒓𝑺𝑼𝑺 = (∑(𝑹𝒈𝒂𝒏𝒋𝒊𝒍 − 𝟏) + ∑(𝟓 − 𝑹𝒈𝒆𝒏𝒂𝒑)) × 𝟐, 𝟓 (5) 

 
dimana 𝑅𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙 mempresentasikan nilai skala jawaban responden untuk butir pertanyaan ber-
nomor ganjil, sedangkan 𝑅𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝 adalah nilai skala jawaban untuk butir pertanyaan bernomor 
genap. Konstanta 2,5 digunakan sebagai pengali untuk mengonversi total skor mentah ke da-
lam skala 0 hingga 100.   

4. Hasil dan Pembahasan 

Implementasi sistem menghasilkan aplikasi android yang terintegrasi dengan Restful API. 
Sistem berhasil mengelola berbagai produk kerajinan kulit dengan fitur katalog digital, mana-
jemen stok, sistem rekomendasi berbasis TF-IDF dan Cosine Similarity, serta fitur transaksi 
dengan dua metode pembayaran (Cash On Delivery dan transfer). Berikut adalah penjabaran 
detail dari setiap komponen sistem.  

4.1. Desain dan Alur Sistem 

Sebelum masuk ke tahap implementasi, alur interaksi pengguna dalam sistem dirancang 
menggunakan Use Case Diagram. Diagram ini memetakan fitur-fitur utama yang dapat diakses 
oleh pengguna, mulai dari melihat katalog, mendapatkan rekomendasi, hingga melakukan 
transaksi. 
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Gambar 3. Use Case Diagram Sistem Kerajinan Kulit 

Sebagaimana terlihat pada Gambar 3, aktor pengguna memiliki akses ke fitur-fitur vital 
seperti melihat detail produk yang secara otomatis akan memicu sistem untuk menampilkan 
rekomendasi produk. 

4.2. Implementasi Antarmuka 

Implementasi antarmuka merupakan tahapan merealisasikan desain sistem yang telah 
dirancang sebelumnya menjadi aplikasi Android. Aplikasi dirancang dengan antarmuka yang 
bersih dan intuitif agar memudahkan pengguna. 

 
a. Beranda  

Halaman Beranda pada Gambar 4 berfungsi sebagai gerbang utama aplikasi yang 
mengintegrasikan konsep profil perusahaan dengan fungsi e-commerce. Antarmuka ini 
menyajikan informasi strategis mengenai identitas CV Prima Semesta Alam, termasuk 
keunggulan produk kulit reptil, filosofi usaha, serta testimoni pelanggan untuk membangun 
kepercayaan konsumen. Struktur informasi disusun secara vertikal untuk memberikan narasi 
brand storytelling yang kuat, guna meyakinkan pengguna terhadap keaslian material produk sebe-
lum beralih ke tahap transaksi. 

 

 

Gambar 4. Antarmuka Halaman Beranda. 
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b. Katalog, Detail Produk dan Rekomendasi 
Halaman Detail Produk pada Gambar 5 merupakan implementasi vital dari penelitian 

ini, di mana sistem tidak hanya menampilkan spesifikasi produk, tetapi juga menyajikan Rek-
omendasi Produk di bagian bawah layar. Fitur ini adalah hasil keluaran dari algoritma TF-IDF 
dan Cosine Similarity, yang secara otomatis menyarankan 4 produk lain yang memiliki kemiri-
pan karakteristik bahan, warna, fungsi dengan produk yang sedang dilihat pengguna. Penem-
patan kartu rekomendasi di bagian bawah informasi utama menerapkan prinsip progressive dis-
closure, yang bertujuan menjaga fokus pengguna pada detail produk yang dipilih tanpa menga-
baikan peluang eksplorasi produk serupa. 

 

(a)   (b)         (c) 

Gambar 5. Antarmuka Halaman Katalog (a), Detail Produk (b) dan Rekomendasi (c) 

 

c. Manajemen Transaksi 
Halaman Keranjang pada Gambar 6a memungkinkan pengguna mengelola pesanan 

sebelum checkout. Setelah pesanan dibuat, pengguna dapat memantau statusnya di halaman 
Status Pesanan pada Gambar 6b, yang juga menyediakan opsi untuk mengunggah bukti trans-
fer atau memulai chat untuk pesanan COD. Penggunaan elemen visual yang kontras pada 
tombol aksi (Call to Action) dan penyederhanaan alur status pesanan dirancang untuk memini-
malkan beban kognitif pengguna saat menyelesaikan proses pembayaran yang seringkali ber-
sifat kompleks. 

 

(a)   (b)       

Gambar 6. Antarmuka Halaman Keranjang (a), Status Pesanan (b) 
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4.3. Implementasi dan Simulasi Algoritma Rekomendasi 

 Validasi logika algoritma dilakukan melalui simulasi perhitungan manual untuk 
memverifikasi kesesuaian hasil keluaran sistem dengan teori matematis yang digunakan. Pada 
simulasi ini, Dokumen 3 (Casing HP Kulit Ular Cokelat Muda) ditetapkan sebagai produk 
acuan (query). Sistem akan menghitung kemiripannya dengan Dokumen 7 (Dompet Kulit 
Ular Python Hitam). 

4.3.1. Sampel Data dan Preprocessing 

Simulasi sistem dilakukan menggunakan dua dokumen deskripsi produk sebagai sampel 
data. Dokumen 3 dan Dokumen 7 dipilih untuk dianalisis dan dibandingkan kesamaannya. 
Tabel 3 menyajikan hasil preprocessing berupa term yang diekstrak dari kedua dokumen.. 

Tabel 3. Sampel Term Hasil Preprocessing 

ID Dokumen Term Hasil Preprocessing  

Dokumen 3  ['ular', 'berkualitas', 'cokelat', 'muda', 'hitam', 'khas', 'elegan', 'anda', 'ingin', 

'memberikan', 'tampilan', 'premium', 'eksotis', 'ponsel', 'kesayangan', 'anda'] 

Dokumen 7 ['ular', 'python', 'asli', 'premium', 'hitam', 'pekat', 'anda', 'mencari', 'aksesori', 

'fungsional', 'namun', 'tetap', 'ingin', 'menonjolkan', 'gaya', 'berani', 'mewah', 

'sentuhan', 'eksotis'] 

 

4.3.2. Pembobotan TF-IDF 

Berdasarkan tahap preprocessing, diperoleh vektor bobot kata untuk kedua dokumen. 
Tabel 4 menampilkan sampel kata kunci yang memiliki bobot signifikan dan beririsan antara 
kedua dokumen yang telah dihitung menggunakan Persamaan (3). 

Tabel 4. Sampel Bobot Kata (TF-IDF) Dokumen 3 dan 7 

Dokumen 3 Dokumen 7 

Kata Tf-Idf Kata Tf-Idf 

elegan          0.1631 premium 0.1094 

kesayangan      0.1631 aksesori 0.1094 

muda           0.1223 namun 0.1094 

khas           0.1223 tetap 0.1094 

tampilan         0.1223 hitam 0.0881 

premium         0.1223 berani 0.0881 

ponsel           0.1223 sentuhan 0.0881 

hitam           0.0985 eksotis 0.0881 

eksotis            0.0985 mencari 0.0730 

anda           0.0973 gaya 0.0730 

ular             0.0684 ular 0.0612 

berkualitas       0.0577 python 0.0612 

cokelat          0.0486 anda 0.0435 

  mewah 0.0365 

Data pada Tabel 4 menunjukkan bahwa meskipun jenis produknya berbeda (Casing vs 
Dompet), terdapat irisan kata kunci signifikan seperti "ular", "hitam", dan "eksotis" yang 
merepresentasikan kesamaan bahan baku dan nuansa gaya. 
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4.3.2. Perhitungan Cosine Similarity 

Tingkat kemiripan dihitung menggunakan metode Cosine Similarity dengan mengalikan 

vektor bobot 𝐴 (Dokumen 3) dan 𝐵 (Dokumen 7). Berdasarkan hasil kalkulasi TF-IDF, di-
peroleh komponen perhitungan sebagai berikut : 

 

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒(3,7) =
∑ 𝐴𝑖

𝑛
𝑖=1 × 𝐵

√∑ (𝐴𝑖)2𝑛
𝑖=1 × √∑ (𝐵𝑖)2𝑛

𝑖=1

=
0,0451

(0,4285 × 0,3918)
=

0,0451

0,1679
= 0, 2687 

Hasil perhitungan manual ini menghasilkan skor 0,2687, yang identik dengan keluaran sistem.  

4.3.3. Hasil Rekomendasi Akhir 

Sistem mengurutkan seluruh produk berdasarkan skor tertinggi. Untuk kasus Dokumen 
3, sistem merekomendasikan empat produk teratas sebagaimana tersaji pada Tabel 5. 

Tabel 5 Hasil Rekomendasi Sistem untuk Dokumen 3 

Peringkat ID Dokumen Skor Cosine Similarity Keterangan Produk 

1 Dokumen 7  0, 2687 Dompet Kulit Ular Python Hitam 

2 Dokumen 15 0, 2150 Sandal Biawak Cokelat Muda 

3 Dokumen 11 0, 1588 Sabuk Kulit Python Krem 

4 Dokumen 4 0, 1288 Sabuk Kulit Ular Abu-abu 

Hasil pada Tabel 5 menunjukkan bahwa algoritma berhasil merekomendasikan produk 
lintas kategori (Dompet, Sandal, Sabuk) yang memiliki atribut relevan, yakni berbahan kulit 
reptil (Ular/Biawak/Python) dan memiliki nuansa warna yang berdekatan. Nilai similarity 
tidak mencapai angka 1.0 mutlak karena adanya variasi deskripsi pada setiap produk, namun 
nilai tersebut cukup signifikan untuk membedakan produk yang relevan dan tidak relevan 
dalam konteks kerajinan kulit. 

4.3. Pengujian SUS (System Usability Scale) 

Evaluasi antarmuka dilakukan menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS). 
Berdasarkan pengolahan data dari 15 responden. Seluruh hasil tanggapan responden terdapat 
pada Tabel 6. Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis guna memperoleh pemahaman yang 
lebih mendalam terkait penilaian dan tanggapan responden terhadap sistem yang telah diuji 

Tabel 6. Hasil Responden System Usability Scale Questionare.  

Responden Nilai Pertanyaan 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

Responden 1 4 2 4 3 5 1 5 1 4 1 

Responden 2 5 2 5 2 5 1 5 1 5 1 

Responden 3 3 2 4 3 4 3 4 2 4 1 

Responden 4 3 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

Responden 5 4 2 4 3 2 3 5 3 3 1 

Responden 6 4 1 5 1 4 1 5 1 4 2 

Responden 7 5 1 5 2 5 1 5 2 4 1 

Responden 8 4 4 5 1 5 1 5 1 5 1 

Responden 9 4 2 4 2 4 2 4 2 4 2 

Responden 10 3 1 4 2 4 2 4 2 4 3 

Responden 11 4 2 4 2 3 2 3 2 5 4 
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Responden 12 4 4 3 5 4 4 3 3 3 4 

Responden 13 4 1 3 2 3 2 4 1 4 1 

Responden 14 3 2 4 2 4 3 4 2 3 2 

Responden 15 4 1 4 1 4 1 4 2 4 3 

Perhitungan nilai akhir diperoleh menggunakan Persamaan (5) yaitu mengonversi jawa-
ban item ganjil dan genap menjadi total skor mentah, yang kemudian dikalikan 2,5. Hasil perhi-
tungan akhir menunjukkan tingkat usability pada rentang 0-100 dan dapat dilihat secara rinci 
pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil evaluasi nilai SUS 

Responden Nilai Pertanyaan Jumlah Nilai 

SUS Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

R1 3 3 3 2 4 4 4 4 3 4 34 85 

R2 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 38 95 

R3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 4 28 70 

R4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 72,5 

R5 3 3 3 2 1 2 4 2 2 4 26 65 

R6 3 4 4 4 3 4 4 4 3 3 36 90 

R7 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 37 92,5 

R8 3 1 4 4 4 4 4 4 4 4 36 90 

R9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R10 2 4 3 3 3 3 3 3 3 2 29 72,5 

R11 3 3 3 3 2 3 2 3 4 1 27 67,5 

R12 3 1 2 0 3 1 2 2 2 1 17 42,5 

R13 3 4 2 3 2 3 3 4 3 4 31 77,5 

R14 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 27 67,5 

R15 3 4 3 4 3 4 3 3 3 2 32 80 

Berdasarkan Tabel 7, rata-rata skor SUS keseluruhan mencapai 76,166. Mengacu pada 
acuan Bangor [20], skor tersebut diklasifikasikan ke dalam kategori Adjective Rating 'Good', 
mengingat skor di atas 68 secara umum telah dianggap sebagai indikasi usability yang baik. 
Hasil ini menegaskan bahwa secara fungsional, sistem kerajinan kulit ini memiliki kualitas 
kegunaan yang solid dan dapat diterima dengan baik oleh pengguna. 

Namun, untuk memberikan analisis yang lebih kritis, evaluasi terhadap tiap butir pertan-
yaan mengungkap beberapa aspek yang memerlukan perhatian khusus. Berdasarkan data pada 
Tabel 6, terdapat skor rata-rata yang relatif lebih rendah pada variabel Q5 (Integrasi Fitur) dan 
Q10 (Kemudahan Belajar). Rendahnya nilai pada Q5 mengindikasikan bahwa beberapa 
pengguna merasa alur antara fitur profil, katalog, keranjang serta pemesanan masih dapat di-
integrasikan secara lebih intuitif agar tidak terasa terfragmentasi. Sementara itu, nilai pada Q10 
menunjukkan adanya kebutuhan adaptasi bagi sebagian pengguna sebelum dapat men-
goperasikan aplikasi secara lancar. Hal ini menjadi catatan strategis untuk penyederhanaan user 
journey di masa depan agar pengguna dapat beradaptasi dengan lebih cepat dan mudah. 

Variasi skor yang signifikan antar responden pada Tabel 7 juga memberikan gambaran 
mengenai profil pengguna. Salah satu data yang menonjol adalah skor dari Responden 12 
(42,5) yang menjadi outlier di bawah rata-rata. Berdasarkan penelusuran karakteristik, ren-
dahnya skor tersebut kemungkinan besar dipicu oleh faktor eksternal, yakni rendahnya literasi 
digital atau kurangnya familiaritas responden terhadap penggunaan smartphone. Berkebalikan 
dengan hal tersebut, skor tertinggi yang mencapai 95 (Responden 2 dan 7) membuktikan 



Jurnal Informatika dan Tekonologi Komputer 2026 (Maret), vol. 6, no. 1, Muhammad, et al. 201 of 202 
 

 

bahwa bagi pengguna dengan literasi digital yang memadai, sistem rekomendasi berbasis TF-
IDF dan Cosine Similarity ini sangat membantu dan mudah dioperasikan. 

Sebagai kesimpulan dari pengujian ini, perbedaan skor yang muncul memberikan keju-
juran ilmiah bahwa efektivitas sistem sangat dipengaruhi oleh tingkat kemahiran digital 
pengguna sasarannya. Meskipun terdapat tantangan pada kelompok pengguna dengan literasi 
digital rendah, konsistensi skor tinggi pada mayoritas responden membuktikan bahwa arsi-
tektur sistem yang dibangun sudah berada pada jalur yang tepat dan siap untuk diimplementa-
sikan secara luas di lingkungan UMKM.pengguna. 

5. Perbandingan 

Penelitian ini menawarkan kebaruan (novelty) dibandingkan studi terdahulu seperti karya 
Alfianti dan Dewantara[3] atau Furqon dan Oktavia[4] yang berfokus pada digitalisasi UMKM 
berbasis website, serta penelitian Irfan et al.[5] yang mengembangkan aplikasi Android namun 
terbatas pada manajemen transaksi. Perbedaan signifikan dalam penelitian ini terletak pada 
integrasi fitur cerdas menggunakan algoritma Term Frequency-Inverse Document Frequency 
(TF-IDF) dan Cosine Similarity pada platform mobile khusus kerajinan kulit. Pendekatan ini 
mengatasi keterbatasan sistem konvensional yang hanya menyediakan katalog statis, dengan 
memungkinkan sistem memberikan rekomendasi produk secara personal berdasarkan kemiri-
pan deskripsi (bahan, warna, fungsi), sebuah fitur yang belum diakomodasi dalam penelitian 
pembanding tersebut. 

6. Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil merancang dan mengimplementasikan sistem pemasaran digital 
berbasis Android dengan arsitektur client-server untuk CV Prima Semesta Alam, yang terin-
tegrasi dengan sistem rekomendasi produk menggunakan algoritma TF-IDF dan Cosine Sim-
ilarity. Berdasarkan hasil pengujian, logika algoritma terbukti valid dan konsisten dalam men-
gidentifikasi kemiripan produk berdasarkan atribut deskripsi, sementara evaluasi usability 
menggunakan System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata 76,16 yang masuk 
dalam kategori Acceptable dengan predikat Good. Secara keseluruhan, sistem ini efektif mendig-
italkan proses bisnis UMKM yang sebelumnya manual, mempermudah manajemen stok, serta 
meningkatkan pengalaman belanja pengguna melalui fitur rekomendasi yang relevan. 
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