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ABSTRAK

SISTEM REKOMENDASI JASA TUKANG DENGAN METODE
COLLABORATIVE FILTERING DAN ALGORITMA SLOPE ONE
BERBASIS ANDROID (STUDI KASUS : DESA SINDANG SARI)

Recomendation System Jasa Tukang with Collaborative Filtering Method And
Slope one Algorithm Based On Android (Study Case : Sindang Sari Village)

Oleh :
Ferry Fernando
17312021

Penggunaan teknologi aplikasi semakin penting dalam membantu dan
mempermudah pekerjaan manusia sehari-hari, termasuk dalam bidang pemesanan
jasa. Masih banyak masyarakat yang kesulitan mencari tukang untuk berbagai
pekerjaan seperti membangun atau memperbaiki rumah. Penelitian ini
mengembangkan sistem rekomendasi jasa tukang berbasis Android menggunakan
metode Collaborative Filtering dan algoritma Slope One, dengan studi kasus di
Desa Sindang Sari.

Aplikasi ini dirancang untuk memberikan rekomendasi tukang dengan
kebutuhan pengguna berdasarkan rating dan keahlian tukang. Namun rekomendasi
yang diberikan kurang efektif karena cara kerja algoritma slope one yang hanya
memprediksi rating dari tukang yang belum pernah dirating oleh user. Metode
pengembangan yang digunakan adalah Extreme Programming (XP), meliputi tahap
perencanaan, perancangan, pengkodean, pengujian, dan rilis.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi ini mempermudah pengguna
dalam menemukan tukang yang tepat dan membantu tukang mendapatkan
pekerjaan yang sesuai dengan keahlian mereka. Pengujian functional dan usability
menunjukkan hasil 98,43% yang berarti “Sangat Layak™ serta memiliki antarmuka
yang mudah digunakan oleh masyarakat Desa Sindang Sari.

Kata kunci: Sistem rekomendasi, Collaborative Filtering, Slope One, Android,
Extreme Programming, Jasa Tukang.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Teknologi aplikasi saat ini sangat penting sehingga dapat membantu serta
mempermudah pekerjaan manusia sehari-hari yang tidak terlepas dengan internet.
Sudah banyak teknologi aplikasi yang dikembangkan pada market store di berbagai
bidang begitupun dalam bidang pemesanan jasa. Tidak bisa dipungkiri sudah
terdapat banyak sekali aplikasi yang sudah dikembangkan dan telah digunakan
banyak orang pada saat ini.

Pada saat ini masih banyak orang yang kesulitan dalam mencari seseorang
untuk membantu pekerjaan yang tidak bisa dilakukan berdasarkan kemampuan
sendiri seperti dalam hal membangun rumah, gedung, perbaikan rumah dan lain
sebagainya (Janis, 2020). Untuk mengatasi hal tersebut dibutuhkan keahlian dan
keterampilan khusus dalam melakukan pekerjaan tersebut yaitu seseorang pekerja
yang memiliki jasa dalam pembangunan dan perbaikan.

Tukang bangunan adalah suatu pekerjaan yang sering dicari oleh
masyarakat untuk memenuhi pembuatan atau memperbaiki suatu hal yang berkaitan
dengan bangunan (Wicaksono, 2019). Namun, proses bisnis yang dijalankan masih
menggunakan sistem manual dengan cara mencari informasi tukang bangunan
melalui website atau informasi dari mulut ke mulut sehingga masyarakat susah
untuk dapat memenuhi kebutuhan perbaikan rumah yang sesuai dengan masalah
yang terjadi

Selain itu berdasarkan hasil wawancara yang telah di lakukan oleh (Nafis ,
2019) dengan judul aplikasi pemesanan jasa tukang dengan teknologi web hook,

dapat disimpulkan bahwa kesulitan yang dialami bukan hanya dari pengguna saja



akan tetapi penyedia jasa juga memiliki kesulitan, salah satunya adalah kesulitan
mendapatkan pesanan pekerjaan yang sesuai keahlian tukang.

Untuk itu diperlukan suatu rekomendasi yang dapat menangani masalah
tersebut. Sistem rekomendasi adalah suatu sistem yang menyarankan informasi
yang berguna atau menyarankan apa yang akan dipilih oleh pengguna jasa.
Misalnya seperti memilih tukang tertentu. Sehingga pengguna jasa bisa memilih
tukang yang tepat untuk melakukan pekerjaannya.

Collaborative filtering merupakan salah satu algoritma yang digunakan
untuk menyusun recommender system dan telah terbukti memberikan hasil yang
sangat baik (A Susanto, 2020). Rating produk merupakan elemen terpenting dari
algoritma ini, rating diperoleh dari sebagian besar customer di mana customer
secara explicit memberikan penilaiaannya terhadap produk. Dari penelitian yang
telah dilakukan oleh (Zahrotun, 2019) dengan judul penelitian Sistem
perekomendasi dengan metode item-based collaborative filtering pada aplikasi
mobile untuk wisata kuliner, dalam penelitian ini disebutkan bahwa user-based
memanfaatkan histori pilihan user, metode ini mempunyai kelemahan yaitu seiring
dengan bertambahnya user dan item maka bertambah pula kompleksitas
perhitungannya. Selain itu, perhitungan dilakukan secara online. Berbeda dengan
item-based metode ini tidak menggunakan profil user tetapi rekomendasi kepada
user dihitung dengan menentukan item yang mirip dengan item lain yang disukai
oleh user tersebut. Keuntungan lainnya, perhitungan item-based dapat dilakukan
offline, sehingga pengguna sistem tidak merasa terganggu dengan lambatnya sistem

dalam menampilkan hasil rekomendasi.



Kemudian penelitian yang dilakukan oleh (Pratama 2019) dengan judul
penelitian aplikasi rekomendasi tempat makan menggunakan algoritma slope one
pada platform android, dalam penelitian ini disebutkan bahwa hasil dari
perhitungan manual, penelitian ini telah berhasil dibuat berdasarkan algoritma slope
one, dengan kriteria jarak dan tingkat popularitas dari tempat makan dalam
memberikan rekomendasi.

Sistem yang dibuat penulis akan di implementasikan pada perangkat
smartphone berbasis android dikarenakan pada juni 2019, pengguna android
mencapai 93.22% dari pengguna smartphone di Indonesia (Statista, 2019).
Berdasarkan pemaparan diatas maka penulis mengangkat sebuah judul “Sistem
Rekomendasi Jasa Tukang Dengan Metode Collaborative Filtering dan
Algoritma Slope One Berbasis Android” penelitian ini dibuat dengan tujuan
untuk membantu mencari jasa tukang berdasarkan rekomendasi dan membantu para

penyedia jasa tukang untuk mendapatkan pesanan pekerjaan.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada pemaparan latar belakang yang sudah dijelaskan diatas,
maka penulis mengambil sebuah rumusan masalah, sebagai berikut :
1. Bagaimana merancang dan membangun sistem rekomendasi menggunakan
metode collaborative filtering dengan algoritma slope one?
2. Bagaimana membangun aplikasi yang dapat mencari tukang serta bagaimana

agar tukang bisa mendapatkan pesanan melalui aplikasi?



1.3.

Batasan Masalah

Berikut batasan masalah di dalam penelitian ini agar ruang lingkup

permasalahaan tidak meluas :

1.

2.

1.4.

1.5.

Aplikasi hanya dapat di gunakan pada Operasi sistem Android

Penelitian ini dilakukan di Desa Sindangsari, Kecamatan Tanjung Bintang,
Kabupaten Lampung Selatan

Penelitaian ini menggunakan pendekatan collaborative filtering dan algoritma

slope one untuk memberikan nilai rating

Tujuan Penelitan

Adapun tujuan dari penelitian ini dilaksanakan adalah sebagai berikut :
Membangun aplikasi yang dapat berjalan pada smartphone berbasis android
Mengimplementasikan metode collaborative filtering dengan algoritma slope
one untuk menghasilkan rekomendasi jasa tukang

Untuk memenuhi persyaratan tugas akhir atau skripsi

Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut :
Dapat mengembangkan kemampuan penulis dalam membangun dan
merancang sebuah aplikasi berbasis android
Dapat membantu pengguna dalam mencari jasa tukang dan membantu
penyedia jasa tukang agar mendapatkan pesanan
Penelitian ini diharapkan menjadi bahan bacaan dalam menambah wawasan di

perpustakaan Universitas dan dapat memberikan referensi bagi mahasiswa lain.
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2.1.  Tinjauan Pustaka

Pada penelitian ini digunakan tinjauan studi yang nantinya akan mendukung
penelitian, berikut ini merupakan tinjuan studi yang diambil oleh penulis sebagai
berikut :

2.1.1. Tinjauan Literatur 1

Pada penelitian literatur 1 dengan judul Aplikasi Pemilihan Jasa Tukang
Menggunakan Metode Weighted Product Berbasis Web pada tahun 2019 oleh Y
Setiawan. Aplikasi tersebut meliputi sebuah sistem yang memberikan informasi
mengenai jasa tukang. Sehingga aplikasi ini dapat membantu masyarakat dalam
mencari atau menggunakan jasa tukang tanpa takut harga mahal dan kinerja yang
tidak bagus. Aplikasi ini dapat mempermudah masyarakat yogyakarta dalam
memilih jasa tukang dan melihat rekomendasi jasa tukang yang sudah disarankan
berdasarkan ongkos dan rating. Lalu berdasrkan hasil pengamatan dan penelitian
yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan metode
weighted product pada aplikasi ini dapat mempermudah masyarakat yogyakarta
dalam memilih jasa tukan. Kemudian metode weighted product yang digunakan
sistem mampu melakukan pengurutan jasa tukang sebagai hasil rekomendasi jasa

tukang yang disarankan berdasarkan ongkos dan rating.

2.1.2. Tinjauan Literatur 2
Pada penelitian literatur 2 dengan judul Aplikasi Pemesanan Jasa Tukang
Menggunakan Teknologi Webhook dan Google Event Calendar pada tahun 2019

oleh Muhammad Nafis. Jasa tukang adalah sebuah layanan publik yang merupakan



orang yang mempunyai kepandaian dalam suatu pekerjaan, juga merupakan sebuah
kegiatan dan manfaat yang di tawarkan oleh pihak penyedia jasa ke pihak pengguna
jasa. Belum ada solusi mudah untuk proses pemesanan jasa tukang yang sesuai
keahlian dan permintaan yang dibutuhkan, oleh karena itu dibutuhkan suatu wadah
untuk mengatasi permasalahan tersebut yaitu dibuatkan aplikasi yang bernama
Jakang. Aplikasi Jakang ini memiliki fungsi untuk mempermudah penggunaan jasa
dalam memesan jasa tukang sesuai keahlian dan sesuai permintaan yang dibutuhkan
olen rekomendasi sistem. Adapun teknologi yang digunakan adalah webhook
sebagai notifikasi otomatis sebelum pengerjaan, dan juga google event calendar

digunakan untuk proses penjadwalan.

2.1.3. Tinjauan Literatur 3

Pada penelitian literatur 3 dengan judul Rancang Bangun Sistem
Rekomendasi Pariwisata Mobile dengan Menggunakan Metode Collaborative
Filtering dan Location Based Filtering pada tahun 2019 oleh Assaf Arief.
Penelitaian ini bertujuan untuk membuat otomatis sistem rekomendasi pariwisata
mobile menggunakan konsep personalisasi dengan metode collaborative filtering
dan location based filtering sebagai pengganti dari sistem manual ( seorang
pemandu). Langkah — langkah menyelesaikan penelitian ini adalah membuat sistem
rekomendasi pariwisata mobile dengan metode tersebut dan membuat prototype
aplikasi berbasisi mobile web, melakukan perancangan, pembuatan, pengujian dan
perbaikan sistem rekomendasi. Hasil penelitian ini berupa sebuah aplikasi sistem
rekomendasi pariwisata berbasis mobile web menggunakan platform query mobile,

HTML 5, javascript, Ajax, PHP dan MySQL. Dari proses pengujian fungsionalitas,



pengujian kompabilitas dan pengujian sistem rekomendasi dapat terlihat bahwa
rancangan sistem rekomendasi pariwisata sudah dapat memberikan rekomendasi
wisata sesuai dengan metode Collaborative Filetering dan Location-based filtering

yang dirancang.

2.1.4. Tinjauan Literatur 4

Pada penelitian literatur 4 dengan judul Sistem Perekomendasi dengan
Metode Item-Based Collaborative Filtering Pada Aplikasi Mobile Berbasis
Android untuk Wisata Kuliner Kota Surakata pada tahun 2019 oleh Vina Zahrotun.
Penelitian ini bertujuan membangun sebuah sistem perekomendasi dengan item-
based collaborative filtering yang diterapkan dalam teknologi mobile. Proses utama
rekomendasi dalam sistem ini menggunakan item-based CF dengan 5 item tetangga
terdekat (neighborhood) karena hasil analisis pengujian MAE dengan pengosongan
acak sebesar 5%, 15%, 10%, dan 20% dengan variasi jumlah neighborhood dan
menunjukan bahwa metode item-based collaborative filtering dengan 5 tetangga

dapat menghasilkan prediksi dengan kualitas akurasi yang baik.

2.1.5. Tinjauan Literatur 5

Pada penelitian literatur 5 dengan judul Aplikasi Rekomendasi Tempat
Makan Menggunakan Algoritma Slope One pada Platform Android pada tahun
2020 oleh Dharma Pratama. Pada aplikasi ini, rekomendasi yang diberikan
didapatkan dari perhitungan menggunakan algoritma slope one dan daftar tempat
makan yang didapatkan berasal dari Google Places API. Algoritma slope one

membuat rekomendasi dengan menjumlahkan rating dari suatu tempat dengan rata-



rata selisih suatu tempat dengan tempat lainnya. Aplikasi telah diuji coba pada
pengguna menggunakan kuisioner yang dibuat berdasarkan kuisioner J.R. Lewis
dengan katagori pertanyaan tingkat kegunaan aplikasi, kualitas informasi yang
diberikan oleh aplikasi dan kualitas tampilan antar muka aplikasi. Hasil yang
didapat dari uji coba melalui kuisioner adalah aplikasi berguna bagi user untuk
menentukan pilihan tempat makan, kualitas informasi yang diberikan aplikasi baik
dan tampilan antar muka dari aplikasi baik, yang berarti pengguna merasa puas

dalam menggunakan aplikasi.

2.1.6. Kesimpulan Tinjauan Literatur

Kesimpulan yang dapat penulis ambil dari tinjuan literatur bahwa sistem
perekomendasi dapat dilakukan dengan beberapa metode. Salah satu metode
rekomendasi yaitu item-based collaborative filtering dinyatakan mampu
memberikan hasil prediksi dengan kualitas akurasi yang baik dan telah di uji pada
tinjauan literatur 4. Algoritma Slope one dinyatakan mampu membuat rekomendasi
dengan menjumlah rating dari suatu tempat dengan rata-rata selisih suatu tempat
dengan tempat yang lainnya dan telah di uji pada tinjuan literatur 5. Maka dari itu
penulis menggunakan metode dan algoritma tersebut yaitu Metode Collaborative
Filtering dan algoritma Slope One dalam penelitian ini dan untuk membangun
sebuah aplikasi jasa tukang seperti pada tinjuan literatur 1 dan 2 dengan memasukan
sistem rekomendasi. Perbedaan yang terdapat pada penelitian penulis adalah
aplikasi jasa tukang yang akan dibuat oleh penulis berbasis android dan

memberikan sistem rekomendasi untuk memilih jasa tukang di dalamnya.



2.2.  Android

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis
linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Pada saat perilisan
perdana Android, 5 November 2007, Android bersama Open Handset Alliance
menyatakan mendukung pengembangan open source pada perangkat mobile (M
Nafis, 2019). Di lain pihak, google merilis kode-kode android dibawah lisensi
Apache, sebuah lisensi perangkat lunak open platform perangkat seluler .

Di dunia ini terdapat dua jenis distributor sistem operasi Android. Pertama
yang mendapat full support dari Google atau Google Mail Service (GMS) dan kedua
tanpa dukungan Google atau Open Handset Distribution (OHD). Pada masa saat
ini kebanyakan vendor-vendor smartphone sudah memproduksi smartphone
berbasis android, diantaranya di indonesia adalah Xiaomi, Samsung, Asus, Vivo,
Oppo dan masih banyak lagi vendor yang memproduksi Andorid.

Pesatnya pertumbuhan Android selain faktor diatas adalah karena Android
itu sendiri adalah platform yang sangat lengkap baik itu sistem operasinya,
Applikasinya dan Tool Pengembangan, Market serta dukungan sangat tinggi dari
komunitas Open Source di dunia, sehingga android terus berkembang sangat pesat
baik dari teknologi maupun dari segi jumlah device yang ada di dunia. Berikut

adalah logo android yang ditunjukan pada gambar 2.1 .

android

Gambar 2.1 Logo Android
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2.3.  Android Studio

Android Studio merupakan sebuah Integrated Development Environment
(IDE) khusus untuk membangun aplikasi yang berjalan pada platform android.
Android studio ini berbasis pada IntelliJ IDEA, sebuah IDE untuk bahasa
pemrograman Java. Bahasa pemrograman utama yang digunakan adalah java,
sedangkan untuk membuat tampilan atau layout, digunakan bahasa XML. Android
studio juga terintegrasi dengan Android Software Development Kit (SDK) untuk
deploy ke perangkat android. Android studio juga merupakan pengembangan dari
eclipse, dikembangkan menjadi lebih kompleks dan professional yang telah tersedia

didalamnya Android Studio IDE. (Yulianti dan Dita, 2019).

Gambar 2.2 Logo Android Studio
Setiap proyek di Android Studio berisi satu atau beberapa modul dengan file
kode sumber dan file sumber daya. Jenis-jenis modul mencakup :
a. Modul aplikasi android
b. Modul Pustaka
c. Modul Google App Engine
Secara default, Android studio akan menampilkan file proyek dalam

tampilan proyek android.
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2.4.  Algoritma

Algoritma adalah kumpulan instruksi atau perintah yang dibuat secara jelas
dan sistematis berdasarkan urutan yang logis (logika) untuk penyelesaian suatu
masalah. French, C.S (2020) menyatakan sejumlah konsep yang mempunyai
relevansi dengan masalah rancangan program yaitu kemampuan komputer,
kesulitan dan ketepatan. Knuth (2020) menyatakan algoritma fundamental untuk
keperluan matematika dan program komputer.

Algoritma tidak selalu memberikan hasil terbaik yang mungkin diperoleh,
maka diharapkan adanya suatu evaluasi mutu hasil dari algoritma tersebut (Liu,
C.L, 2019). Sekali sebuah algoritma diberikan kepada sebuah permasalahan dan
dijamin akan memberikan hasil yang diharapkan, maka langkah penting selanjutnya
adalah menentukan besar biaya yang diperlukan algoritma tersebut untuk
memperoleh hasil.

Dalam dunia komputer, algoritma sangat berperan penting dalam
pembangunan suatu software. Dalam dunia sehari-hari, mungkin tanpa kita sadari
algoritma telah masuk dalam kehidupan kita seperti cara memasak, membuat teh,

cara membuat kopi dan lain-lain.

2.5.  Sistem Rekomendasi

Sistem rekomendasi merupakan suatu sistem yang dirancang untuk
memprediksi sekumpulan item yang sesuai dengan prefensi user yang mana
nantinya item tersebut akan direkomendasikan pada user lain (Sanjung, 2019).
Perkiraan informasi ini diperoleh melalui profil user, prefensi item dan aktivitas

yang terjadi pada sistem. Profil user dapat berisi tentang informasi user,
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ketertarikan user pada suatu item dan juga riwayat interaksi antara pengguna
dengan item. Misalnya ketika pengguna melakukan peminjaman buku maka data
riwayat peminjaman ini akan dicatat dan menjadi profil pengguna.

Pada sistem rekomendasi terdapat sekumpulan item yang ada akan disaring
berdasarkan preferensi item, user, rating, catatan history transaski dan lain lain
sehingga menghasilkan beberapa item yang direkomendasikan kepada user. Pada
saat ini sudah banyak yang menerapkan sistem rekomendasi pada website untuk
mempermudah user mencari informasi, seperti youtube.com dan lain lain.

Gambar 2.3 merupakan screenshoot dari halaman situs youtube.com. Pada
halaman tersebut dapat dilihat pada sisi sebelah kanan terdapat beberapa video yang
direkomendasikan kepada user berdasarkan history pencarian yang pernah

dilakukan user tersebut.

"
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Gambar 2.3 Rekomendasi Youtube

2.6.  Collaborative Filtering
Collaboratiive Filtering merupakan salah satu cara yang diterapkan sistem
rekomendasi untuk memberikan prediksi otomatis terhadap keinginan pelanggan

dengan cara mengkoleksi informasi dari banyak pelanggan ( Ampaziz, 2020). Pada
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collaborative filtering, rekomendasi yang diberikan berdasarkan keterkaitan
(prefensi) antara item satu dengan item lainnya dan keterkaitan yang didapat
diantara user yang telah me-rating atau berinteraksi dalam sistem.

Collaborativee filtering memberikan rekomendasi berdasarkan kumpulan
dari pendapat, minat dan keterkaitan beberapa user yang biasanya diberikan dalam
bentuk rating yang diberikan user kepada suatu item. Pada metode ini, terdapat
kumpulan m user U = {ul,u2u3,....} dan kumpulan n item I = {il,12,13...} dimana

setiap user (ui) mempunyai daftar item lu; yang merupakan ekpresi dari

pendapatnya.
Item yang akan di
: ; ; *"”F—:/ cari prediksinya
1 2 | n
Uy
i P, (prediksi
¥ :jl > pada item j
i PREDIKSI untuk user a)
UJ
REKOMENDASI  f—\ {TaTa, T List
_‘) Top-N item
untuk user a
L Algoritma CF
Input (tabel Rating) Output
User aktif

Gambar 2.4 Proses Collaborative Filtering ( Hakim, 2020)

Gambar 2.4 diatas merupakan diagaram skema dari metode collaborative
filtering. Pada gambar tersebut dipresentasikan sejumlah m user x n item sebagai
matriks rating dimana berisi nilai rating dari user untuk setiap item.

Pendekatan collaborative filtering pada dasarnya dibagi menjadi dua
katagori yaitu userbased collaborative filtering disebut juga memorybased, dan
itembased collaborative filtering yang disebut juga model-based ( Uyun, 2019).
Pada pendekatan userbased collaborative filtering sistem memberikan

rekomendasi kepada user item-item yang disukai atau di rating oleh user-user lain
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yang memiliki banyak kemiripan dengannya. Misalnya, user a menyukai atau
merating item 1, 2, dan 3, kemudian user b menyukai item 1, 2, dan 4 maka sistem
akan merekomendasikan item 3 kepada user b dan item 4 kepada user a. Kelebihan
dari pendekatan user based collaborative filtering adalah dapat menghasilkan
rekomendasi yang berkualitas baik. Sedangkan kekuranganya adalah kompkelsitas
perhitungan akan semakin bertambah seiring dengan bertambahnya pengguna
sistem, semakin banyak pengguna yang menggunakan sistem, maka proses
perkomendasian akan semakin lama.

Pendekatan item based collaborative filtering memberikan rekomendasi
berdasarkan kemiripan antar item. Metode ini merupakan metode rekomendasi
yang didasari atas adanya kesamaan antara pemberian rating terhadap suatu item
dengan item yang pernah di-rating user lain (Purwanto, 2020). Item yang telah di
rating oleh user akan menjadi patokan untuk mencari sejumlah item lainnya yang
berkorelasi dengan item yang telah di rating user. Motivasi kunci dibalik metode
ini adalah user akan cenderung menyukai item yang sejenis atau mempunyai
korelasi dengan item yang telah disukainya. (Sarwar, 2019). Pada gambar 2.5
menggambarkan bagaimana item 3 direkomendasikan kepada user c¢ yang telah
menyukai item 2, dimana item 2 yang disukai user ¢ memiliki korelasi yang kuat

dengan item 3.
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; 3 P/
ITEM 2 Menyukai /
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| n / USER A
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Gambar 2.5 Skema item-based collaborative filtering (Hakim, 2020)

2.7.  Algoritma Slope One

Algoritma slope one adalah salah satu algoritma untuk membuat sistem
rekomendasi. Slope one memberikan prediksi berdasarkan nilai hasil pencarian
dari item-item yang dibandingkan. Keunggulan algoritma ini dibandingkan
dengan algoritma lainnya adalah algoritma slope one  mudah untuk
dimplementasi, efisien saat melakukan query, tidak memerlukan banyak
requirement dikarenakan rekomendasi berdasarkan rating dari setiap item, dan
cukup akurat.

Algoritma slope one melakukan perhitungan berdasarkan hubungan linear
dari nilai preferensi atau weight dari setiap item yang dibandingkan. Estimasi
umum dari dasar perhitungan algoritma ini adalah fungsi linear y= mx +b, dengan
asumsi gradient m=1, sehinga fungsi menjadi b= y-x. cara kerja algoritma slope

one adalah dengan mencari selisih dari suatu item dengan item-item lain yang
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dibandingkan. Perhitungan algoritma slope one dapat diformulasikan dengan
persamaan dengan

Uj—uj

devj'i = ZuESj,i(x) W

Dimana :
devj,| = rata-rata selisih rating item j dan i
uj = rating item j
ui = rating item i

card(Sj,i(x))= banyaknya elemen yang dibandingkan

Apabila selisih sudah didapatkan, maka dapat dilakukan perhitungan

rekomendasi untuk item j yang dapat dirumuskan dengan persamaan :
SI —
p>'(u); = dev;; + u;

Dimana :

pSi (u)j = nilai rekomendasi untuk item j

Berdasarkan persamaan di atas, algoritma slope one memberikan
rekomendasi dengan melakukan perhitungan selisih setiap item. Selisih yang
didapatkan akan dirata-ratakan per item yang kemudian akan dijumlahkan dengan
value dari masing-masing item. Value yang sudah dijumlahkan dengan rata-rata
selishnya akan digunakan sebagai point untuk memberikan rekomendasi. Gambar

2.6 memperlihatkan pseudocode algoritma slope one.
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BEGIN
For every item i
For ewvery other item j
For every user u expressing preference for

both 1 and j
Add the difference in u’'s preference for
i and j to an average
//Prediction Part
For ewvery item i the user u expresses no
preference for
For every item j that user u expresses a
preference for
Find the average preference difference
between j and i
Add this diff to u's preference wvalue for
j
Add this to a running average
Return the top items, ranked by these averages
END

Gambar 2.6 Pseudocode slope one
2.8. Aplikasi

Aplikasi merupakan perangkat lunak yang dijalankan oleh para pengguna
atau biasa disebut dengan user untuk mendapatkan suatu tujuan tertentu. Aplikasi
perangkat lunak adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang
memanfaatkan kemempuan komputer langsung untuk bertujuan melakukan suatu
tugas yang diinginkan pengguna. Aplikasi perangkat lunak adalah program yang
membuat komputer dapat digunakan untuk pekerjaan sehari-hari agar lebih efektif
dan efisien.

Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem yang menintegrasi
berbagai kemampuan komputer tetapi tidak secara langsung menerapkan
kemampuan tersebut untuk mengerjakan. Program ini lah yang mengendalikan
semua aktifitas yang ada pada pemroses. Program berisi konstruksi logika yang ada
dibuat oleh manusia, dan sudah diterjemahkan ke dalam bahasa mesin sesuai
dengan format yang ada pada instuction set. Program aplikasi merupakan program
siap pakai yang dirancang untuk melaksanakan suatu fungsi bagi pengguna atau

aplikasi lain.
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Contoh-contoh aplikasi ialah program pemroses kata dan web browser.
Aplikasi akan menggunakan sistem operasi komputer dan aplikasi yang lainnya
yang mendukung. Istilah ini mulai perlahan masuk ke dalam istitilah Teknologi

informasi.

2.9. Firebase

Firebase memiliki produk utama, yaitu menyediakan database realtime dan
backend sebagai layanan. Layanan ini menyediakan pengembangan aplikasi API
yang memungkinkan aplikasi data yang akan disinkronasikan di klien dan disimpan
di cloud firebase ini. Firebase menyediakan libabry untuk berbagai client platform
yang memungkinkan integrasi dengan Android, 10S, Javascript Node Js dan dapat
juga disebut sebagai layanan DbaaS (Database as a Service) dengan konsep
realtime.

Firebase digunakan untuk mempermudah dalam penambahan fitur — fitur
yang akan dibangun oleh developer. Semua data firebase realtime database
disimpan sebagai objek JSON. Tidak seperti basis data SQL, tidak ada tabel atau
rekaman. Ketika ditambahkan ke JSON tree, data akan menjadi simpul dalam
struktur JSON yang ada. Meskipun basis data menggunakan JSON tree, data yang
tersimpan dalam basis data bisa diwakili sebagai tipe bawaan tertentu yang sesuai

dengan tipe JSON yang tersedia untuk membantu menulis banyak kode.

2.10. Tukang
Terdapat 5 arti kata “Tukang” di Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI)

yang masuk kedalam kelas verba (kata kerja)
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. Orang yang mempunyai kepandaian dalam suatu pekerjaan tangan (

dengan alat atau bahan yang tertentu).

Contoh : batu, besi, kayu

. Orang yang pekerjaannya membuat (menjual, memperbaiki, dan

sebagainya)

Contoh : daging (sayur,susu), arloji, pedati (gerobak, becak)

. Orang yang pekerjaannya melakukan sesuatu secara tetap

Contoh : pangkas (cukur), las, jahit, masak, cetak

. Orang yang biasa suka melakukan sesuatu (yang kurang baik)

Contoh : mabuk, serabot, copet, tadah, catut

. Ahli dalam ragam cakapan

Contoh : menciptakan sajak, pidato

Bangunan

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) arti kata bangunan adalah

bangunan yang didirikan, yang dibangun (seperti rumah, gedung, jembatan). Arti

lainya jika ditambah “—Iliar” adalah bangunan yang didirikan secara tidak sah tanpa

memperoleh izin membangun atau yang didirikan di atas tanah bukan milik sendri.

Arti lain dengan tambahan “-permanen” adalah bangunan yang dibuat dengan

bahan bangunan yang kuat dan tahan lama seperti dari baja, beton, batu bata
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2.12. Extereme Programming
Extreme Programming (XP) merupakan sebuah proses rekayasa perangkat
lunak yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi objek dan sasaran
dari metode ini adalah tim yang dibentuk dalam skala kecil sampai medium serta
metode ini juga sesuai jika tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas
maupun terjadi perubahan requirement yang cepat. llustrasi XP dapat dilihat pada
gambar 2.3

simple design spike solutions
CRC cards prototypes
user stones
vialues
acceptance test criteria
iteration plan

pair
programming

Release

softwand NCriment
propect velocity computed

unit test
continuous ntegration

acceptance testing

Gambar 2.7 Extreme Programming

Adapun tahapan dalam XP ini adalah sebagai berikut :
1. Planning (Perencanaan)
Tahapan ini dimulai dengan mendengarkan kumpulan kebutuhan aktifitas
suatu sistem yang memungkinkan pengguna memahami proses bisnis untuk
sistem dan mendapatkan gambaran yang jelas mengenai fitur utama,

fungsionalitas dan keluaran yang di inginkan
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2. Design (Perancangan)

Pada tahapan perancangan dilakukan pembuatan pemodelan sistem
berdasarkan hasil analisa kebutuhan yang didapatkan. Selain itu dibuatkan juga
pemodelan basis data untuk menggambarkan hubungan antar data. Pemodelan
sistem yang digunakan yaitu Simple Design CRC Card dan Spike solutions
prototypes

3. Coding (Pengkodean)

Tahapan ini merupakan implementasi dari perancangan model sistem yang
telah dibuat kedalam kode program yang menghasilkan prototipe dari perangkat
lunak.

4. Testing (Pengujian)

Tahapan ini merupakan tahapan pengujian terhadap aplikasi yang sudah
dibangun, pada tahapan ini ditentukan oleh pengguna sistem dan berfokus pada
fitur dan fungsionalitas dari keseluruhan sistem.

5. Software increment (Peningkatan Perangkat Lunak)

Tahapan ini merupakan tahap pengembanga sistem yang sudah dibuat
secara bertahap yang dilakukan setelah sistem diterapkan dalam organisasi
dengan menambah layanan atau konten yang mengakibatkan bertambahnya
kemampuan fungsionalitas dari sistem

2.13. Mobile Application

Mobile application adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan manusia
melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon
selulur (handphone). Dengan menggunakan aplikasi mobile, manusia dapat dengan

mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar,
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mengerjakan pekerjaan kantor, browsing, chatting, e-mail dan sebagainya.

(Yonarisa, 2019)

2.14.  Android SDK
Android SDK (software development kid) merupakan tools bagi para
programmer yang ingin mengembangkan aplikasi berbasis google android. Android
SDK mencakup seperangkat alat pengembangan yang komprehensif. Android SDK
terdiri dari debbuger, libraries, handset emulator, dokumentasi, contoh kode, dan

tutorial (Onserda, 2020)

2.15. IDE (Integrated Development Environment)

Adalah program komputer yang memiliki beberapa fasilitas yang
diperlukan dalam pembangunan perangkat lunak. Tujuan dari IDE adalah untuk
menyediakan semua utilitas yang diperlukan dalam membangun perangkat lunak.
Sebuah IDE atau secara bebes dapat diterjemahkan sebagai lingkungan
pengembangan terpadu. Berikut bebera fasilitas yang diberikan oleh IDE :

1. Editor, yaitu fasilitas untuk menulis kode sumber dari perangkat lunak.

2. Compiler, yaitu fasilitas untuk mengecek sintaks dari kode sumber kemudian
mengubahh dalam bentuk binari yang sesuai dengan bahasa mesin.

3. Linker, yaitu fasilitas untuk menyatukan data binari dari beberapa kode
sumber yang dihasilkan compiler sehingga data-data binari tersebut menjadi
satu kesatuan dan menjadi suatu program siap dieksekusi.

4. Debugger, yaitu fasilitas yang mengetes jalannya program untuk mencari bug

/ kesalahan yang terdapat pada program.
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METODE PENELITIAN
3.1.  Kerangka Penelitian
Kerangka penelitian merupakan sebuah konsep atau gambaran yang dibuat
dan yang akan dilakukan oleh penulis dalam melaksanakan penelitian. Dari uraian
yang sudah dijelaskan sebelumnya, maka dapat dibuat kerangka penelitian yang

terdapat dibawabh ini :

Studi Literatur

Observasi dan Wawancara

l
. Medl ]

Dibutuhkan aplikasi yang dapat merekomendasikan jasa tukang berdasarkan

rating

Membantu penyedia jasa tukang untuk mendapatkan orderan

Pendekatan yang digunakan adalah dengan menggunakan metode Extreme

Programming

—

User Stories

Values

Acceptance Test Criteria

Iteration Plan
CRC Cards
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Perancangan Rekomendasi

Prototype

| l

Coding

programming

l

Testing

Acceptance testing

!

Release

Gambar 3.1 Kerangka Penelitian

3.1.1. Pengumpulan data

Dalam pengumpulan data, penulis menggunakan beberapa pengumpulan
data seperti berikut:
3.1.1.1. Wawancara

Wawancara adalah sebuah teknik pengumpulan data dengan melajukan
interaksi tanya jawab secara langsung antara narasumber dan pewawancara, dengan
pertanyaan-pertanyaan yang sudah disiapkan oleh pewawancara. Untuk mencari
informasi dan menccari masalah penelitian dalam penelitian ini, penulis melakukan
sebuah wawancara yang berguna untuk mengidentifikasi masalah, dan mencara
solusi dari hasil wawancara tersebut. Penulis melakukan wawancara dengan
beberapa pengguna serta penyedia Jasa Tukang / Kuli di desa sindangsari, Tanjung

Bintang
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3.1.1.2.  Tinjauan Pustaka

Pengumpulan data dengan studi pustaka melakukan pengumpulan datanya
dengan cara membaca, mencatat, mengutip, lalu mengumpulkan data dari jurnal,
dan dari berbagai sumber lainnya seperti internet dengan keyword sistem
rekomendasi, algoritma slope one, jasa tukang, collaborative filtering. Dengan
melakukan studi pustaka, peneliti dapat memanfaatkan semua informasi dan

pemikiran yang relavan dengan penelitian yang akan diteliti

3.1.2. Masalah

Dalam pengumpulan data pada penelitian ini, ditemukan masalah bahwa
sulitnya masyarakat dalam mencari jasa tukang untuk membuat atau memperbaiki
sesuatu, serta di sisi penyedia jasa tukang ditemukan masalah yaitu sulitnya
mendapatkan pesanan atau pekerjaan. Kemudian penulis menemukan solusi dari
masalah tersebut yaitu membuat sebuah aplikasi yang nantinya bisa membantu

mempertemukan mereka sebagai pengguna dan penyedia jasa.

3.1.3. Pendekatan

Dalam penelitian ini pendekatan dilakukan dengan cara menggunakan
metode Extreme Programming (XP). XP merupakan sebuah proses rekayasa
perangkat lunak yang cenderung menggunakan pendekatan berorientasi objek.

Metode ini juga sesuai jika tim dihadapkan dengan requirement yang tidak jelas
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maupun terjadi perubahan requirement yang sangat cepat. XP terdiri dari 5 tahapan

yaitu planning, design, coding, test, release

3.1.4. Planning
3.1.4.1. User Stories
User stories adalah deskripsi singkat dan sederhana tentang fitur yang
diceritakan dari sudut pandang orang yang menginginkan atau yang akan
menggunakan sistem nanti nya. Ada pun rangkuman yang telah penulis buat dari
user stories berdasarkan wawancara adalah :
A. Penyedia jasa

Bapak Ridho bercerita “Saya sebagai tukang, merasa kesulitan untuk
mendapatkan pekerjaan atau pesanan dan bahkan ketika saya mendapatkan
tawaran pekerjaan, terkadang pekerjaan tersebut tidak sesuai dengan keahlian
saya. Maka dari itu saya membutuhkan aplikasi yang bisa membantu saya
mendapatkan pesanan pekerjaan dan sesuai dengan keahlian saya ™.

Kemudian pak Heri bercerita “Iya saya sebagai tukang lebih sulit mencari
pesanan atau pekerjaan dari pada mengerjakannya. Saya akan sangat amat
terbantu jika ada aplikasi yang bisa membantu saya untuk mendapatkan pesanan.
Ya karena itu tadi mas, sulit sekali cari pesanan”

Dan pak Sarno bercerita “Sebagai tukang, yang menyulitkan bagi saya
adalah mencari pesanan atau pekerjaan nya. Kalau masalah harga itu bisa di nego
waktu sudah dapat pekerjaannya. Intinya saya butuh fitur yang bisa

memudahkan saya untuk mendapatkan pesanan mas”
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B. Pengguna jasa

Bapak Piyan bercerita “Saya sebagai pengguna jasa, merasa kesulitan untuk
mencari jasa tukang. Karena saya sendiri masih kekurangan informasi untuk
mengetahui seseorang tukang serta saya tidak tahu kinerja dari tukang tersebut,
pernah waktu itu memakai jasa tukang dari kenalan saudara tetapai hasil
kerjanya tidak memuaskan. Maka dari itu saya menginginkan aplikasi yang bisa
mencarikan saya jasa tukang yang berkompeten dalam bidangnya”.

Kemudian pak nawang bercerita “Sebagai pengguna jasa, hal-hal sulit yang
saya alami ketika ingin memesan tukang itu yang paling utama adalah mencari
tukang yaang ulet atau jago. lya saya kenal tukang yang seperti itu, tetapi kalau
dia sudah di pesan orang lain dan sedang mengerjakan pesanan, saya nunggu
dulu sampai dia selesai. Akan sangat membantu kalau ada aplikasi yang bisa

mencarikan saya tukang ulet lainnya, apalagi kalau pekerjaannya darurat mas”

3.1.4.2. Values

Values adalah serangkaian nilai tertentu yang menggambarkan fitur

fungsionalitas yang dibuat dari user stories dan mengarahkan kerja sama yang lebih

efektif di dalam tim untuk pembuatan aplikasi dan pada akhirnya membuat kualitas

produk yang lebih tinggi. Berikut adalah values yang penulis ambil berdasarkan

user stories :

A. Dibagian pengguna jasa
1. Fitur untuk mencari dan memesan jasa tukang

2. Memberikan rekomendasi tukang yang akan dipakai
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B. Dibagian penyedia jasa
1. Pilih keahlian yang sesuai dengan bidang nya
2. Medapatkan pesanan pekerjaan
Adapun kebutuhan sistem dan alat - alat yang diperlukan untuk penelitian
dan pembuatan fitur diatas, berikut adalah tabel-tabel kebutuhan yang digunakan
dalam penelitain ini :

Tabel 3.1 Spesifikasi Minimum Target Smartphone

Smartphone
No Hardware Spesifikasi
1 Sistem Operasi Android
2 Versi Android Versi 5.0 (lolipop) ke atas
3 RAM (Random Access Memory) 1GB

Tabel 3.2 Spesifikasi Hardware Pengembang

Personal Komputer
No Hardware Nama Spesifikasi
1 Processor Intel i5 vPro-2520m 2.50Ghz (4CPUs)
2 Memory DDR 3 vgen 4x2 8192MB-1600Mhz
3 Graphic Card IntelHd Family IntelHd 3000
4 Storage Seagate 512GB

Tabel 3.3 Spesifikasi Software Pengembang

No Nama Spesifikasi
1 Sistem Operasi Windows 10 Pro 64bit
Android Studio
2 Aplikasi Adobe Photoshop
Adobe XD
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3.1.4.3. Acceptance Test Criteria
Berdasarkan hasil kesepakatan dengan pengguna, selanjutnya menentukan
kriteria tes sebagai acuan terhadap kebutuhan sistem yang akan dibangun, tes
dilakukan oleh peneliti dan hasil akan dinilai oleh pengguna. Kriteria yang
digunakan berdasarkan dua aspek pengujian ISO 25010 adalah sebagai berikut :
1. Functional Suitability
Functional Suitability atau pengujian pada bagian fungsional, memiliki tujuan
untuk melakukan pengecekan terhadap fungsi-fungsi yang ada pada sistem yang
telah dibuat. Berikut ini merupakan karakteristik pengujian dibagi menjadi
beberapa karkteristik yaitu :
a. Functional completeness, sejauh mana fungsi yang telah disediakan
mencakup seluruh tugas dan tujuan pengguna secara spesifik.
b. Functional correctness, sejauh mana produk atau sistem menyediakan
hasil yang benar sesuai dengan kebutuhan pengguna.
c. Functional appropriateness, sejauh mana fungsi yang telah disediakan
mampu memfasilitasi penyelesaian tugas atau suatu tujuan tertentu.
Berikut pertanyaan yang akan diujikan pada pengujian fungsional
(functional suitability) :

Tabel 3.4 Tabel pertanyaan fungsional

Pertanyaan

Functional Completness

Apakah aplikasi ini dapat terkoneksi ke database?

Apakah aplikasi dapat menampilkan form pesan tukang?

Apakah aplikasi dapat memesan tukang?

Apakah pesanan sampai ke tukang?
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Functional Correctness

Apakah aplikasi ini dapat diaksess dengan mudah?

Apakah aplikasi ini dapat menampilkan list rekomendasi tukang?

Apakah aplikasi ini dapat memilih tukang?

Functional Appropriatness

Apakah aplikasi ini dibuat sesuai dengan kebutuhan?

Apakah dengan dibuatkannya aplikasi ini dapat mempermudah tukang,
pengguna tukang dalam mencari dan mendapatkan pesanan pekerjaan?

Apakah aplikasi ini menyimpan data sesuai dengan fungsinya?

2. Kemudahan penggua (Usability)

Kemudahan pengguna atau usability merupakan tingkat dimana sistem yang
akan dibuat memiliki tujuan agar mudah dimengerti, mudah dipakai dan menarik
untuk digunakan oleh pengguna. Karakteristik dalam pengujian usability ini dibagi
menjadi beberapa karakteristik yaitu :

a. Appropriateness recognisability, sejauh mana pengguna mengetahui

apakah sistem atau produk sesuai kebutuhan meraka.

b. Operability, sejuah mana produk atau sistem mudah dioperasikan dan
dikendalikan.

c. Learnability, sejaun mana produk atau sistem dapat digunakan oleh
pengguna untuk mencapai suatu tujuan tertentu, belajar menggunakan
sistem atau produk dengan efisien, efektif dan kebebeasan dari resiko serta
dalam hal kepuasan pada konteks tertentu.

d. User interface aesthetics, sejauh mana tampilan antarmuka pengguna dari
sistem memungkinkan interaksi yang menyenangkan dan memuaskan

pengguna.
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User error protection, sejuah mana produk atau sistem melindungi
pengguna terhadap suatu kesalahan

Accessibility, sejauh mana produk atau sistem dapat digunakan oleh semua
kalangan untuk mencapai suatu tujuan tertentu sesuai dengan konteks

pengguna.

Berikut pertanyaan yang akan diujikan pada pengujian kemudahan pengguna

(Usability) :

Tabel 3.5 Tabel pernyataan kemudahan pengguna (usability)

Appropriateness Recognisability

1 | Sistem ini membantu saya dalam mencaari tukang / pekerjaan

2 | Sisstem ini sudah sesuai dengan kebutuhan saya

3 | Sistem ini berjalan sesuai yang saya harapkan

Operability

4 | Sistem ini mudah dipakai

5 | Tidak terdapat kesulitan dalam menggunakan aplikasi ini

6 | Saya daapat melihat list pilihan rekomendasi tukang

7 | Saya berhasil menggunakan aplikasi ini berjalan sesuai dengan
kemampuan setiap kali digunakan

Learnability

8 | Saya belajar menggunakan aplikasi ini dengan cepat dan mudah

9 | Saya mudah mengingat cara menggunakan sistem ini

10 | Sistem ini mudah untuk dipelajari

User Interface Aesthetics

11 | Saya puas dengan aplikasi ini

12 | Saya sangat merekomendasikan aplikasi ini bagi tukang dan pengguna
jasa tukang

User error Protection

13 | Jika frmulir pesanan ataupun inputan tidak lengkap, akan ada peringatan

Accesibility
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14 | Sistem ini dapat digunakan oleh warga sindang sari

15 | Sistem ini dapat digunakan untuk jangka waktu yang panjang

16 | Kemudahan dalam aplikasi ini akan membuat kemudahan pada tukang

dan pengguna tukang dalam mencari dan mendapatkan pekerjaan

3.1.4.4.1teration Plan

Iterasi atau perulangan, rencana iterasi berlangsung selama 1 sampai 3
minggu. User stories dipilih untuk iterasi berdasarkan urutan prioritas pembuatan
fitur, lalu dibuatkan acceptance test criteria agar fitur yang dibuat nanti sesuai
dengan harapan pengguna.
3.1.5. Design
3.1.5.1. CRC Cards

CRC adalah kumpulan kartu indeks standar yang telah dibagi menjadi tiga
bagian (class, responsibilities, collaborator). Class merupakan koleksi benda-
benda yang sama, responsibilities adalah sesuatu yang diketahui class atau tidak,
dan collaborator yang berinteraksi untuk mengisi dari responsibilities. Berikut

adalah rancangan CRC Cards yang di tunjukan pada gambar 3.2 .

JOB
User
. ID_User Tukang
ID_F:ser ratlng ID_Tukang User
emai job nama_tukang
password
Tukang nama_user
nama alamat_job
alamat *ID_Tukang
| ob no-telp

no-telp emai 10 jadwal

password rating

_ tipe-pengerjaan

nama daftar_job .

Pt longitude

@ latitude

no-telp

Rating daft b
ID_User Tukang P e K
ID_Tukang User 1D_Tukang Tukang

rating jenis_job

Gambar 3.2 CRC cards
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3.1.5.2. Perancangan Rekomendasi
Dalam perencanaan ini, penulis telah merancang metode collaborative
filtering. Alur yang menggambarkan proses dari sistem perekomendasi dengan

metode tersebut dapat ditunjukan pada gambar 3.3.

T

| rating __ .| similarity
:| user | = | item |=+|nilai rating | » | — oo

___________ (online) ! (offling)
¥
rekomendasi |

Gambar 3.3 Alur proses rekomendasi

Tahap pertama dalam proses utama menghasilkan rekomendasi adalah
sistem menampilkan item / tukang yang akan dilihat user dan diberi rating oleh
user. Sistem akan menangkap masukan rating oleh user u untuk item i yang
kemudian akan dilakukan perhitungan saat user menutup aplikasi (offline / lokal).
Karena proses perhitungan offline, user yang baru pertama kali meminta
rekomendasi akan diberikan semua item untuk posisi user saat itu. Nilai hasil rating
yang diberikan oleh user untuk item berupa bilangan bulat antara 1-5. Sedangkan
nilai untuk item-item dimana user belum pernah memberi rating adalah 0.

Tahap selanjutnya adalah perhitungan similarity dengan menggunakan
algoritma slope one. Algoritma ini memerlukan informasi dari user lain yang
merating item / tukang yang sama dengan user yang akan diprediksi ratingnya
(contoh user A) dan informasi item yang telah diberi rating oleh user A. Algoritma

slope one berjalan dengan menghitung selisih rating antara dua item yang ada.
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Selisih rating tersebut digunakan untuk memprediksi berapa besar nilai rating yang
diberikan terhadap sebuah item untuk user A. Jadi ada dua input untuk algoritma
slope one yaitu rating dari user A dan item mana yang akan diprediksi. Oleh karena
itu jika user belum pernah memberi satu rating pun terhadap item, maka prediksi
tidak dapat dilakukan.

Contoh bila terdapat dua user A dan B, serta dua item | dan J. user A
memberi rating 1 untuk item | dan 1,5 untuk item J. sedangkan user B memberi
rating 2 untuk item | saja. Dari sini dapat dihitung selisih rating pelanggan A untuk
item | dan item J adalah 1-5—1 =0,5. Berdasarkan nilai selisih ini dapat diprediksi
bahwa user B akan memberi rating terhadap item J sebesar 2 + 0,5 = 2,5. llustrasi

contoh ini dapat dilihat pada gambar 3.4.

—— 15-1=05 ——

= o
[ 1 15 User A ]

| 2 ? User B ]

Ttem1 TremJ
il ) roae@s-n=25

Gambar 3.4. Skema Algoritma Slope One

Pendekatan algoritma slope one ada dua tahap, pertama menghitung rata-
rata selisih rating antara item beradasarkan data rating dari pelanggan, kedua
menghitung prediksi menggunakan data rata-rata selisih rating pada tahap pertama
dan data rating item dari pelanggan. Rumus untuk menghitung rata-rata selisih

rating adalah sebagai berikut :

Uj—Uj
dev;; = S
Jod - %(x) card(S;i(x))

Dimana : dev;, adalah rata-rata selisih rating item I dan J

u = user yang merating item | dan J
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uj = rating item j
ui= rating item i
X= himpunan rating item dari para user

Sj,i (X) = himpunan bagian dari X yang mengandung item i dan j
Card(S},i(X))= jumlah elemen di Sj,i(X)

Sedangkan rumus untuk menghitung nilai prediksi adalah sebagai berikut :
1

Pu); = W(Rj) éj(devj’f +u;)

Dimana : P(u)j = nilai prediksi algoritma slope one untuk item j pada user P
Rj= himpunan item dari pelanggan yang memberi rating pada item j yang
bersesuaian dengan item yang diberi rating oleh user P
Card(Rj) = jumlah elemen di Rdj
3.1.5.3. Prototype

Prototype atau prototipe adalah sebuah metode dalam pengembangan
produk dengan cara membuat rancangan, sampel, atau model dengan tujuan

pengujian konsep atau proses kerja dari produk. Berikut adalah prototipe yang

sudah penulis buat beserta penjelasannya :
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Halooo
Selamat datang di TULEN

Pilih tombol dibawah untuk melanjutkan

Masuk Sebagai Pengguna
Masuk Sebagai Tukang

Gambar 3.5 Tampilan Awal

Pada tampilan awal, user akan diberi tampilan selamat datang yang
menandakan bahwa aplikasi telah terpasang, lalu user diberikan 2 pilihan login
yaitu login sebagai pengguna jasa atau login sebagai tukang sang penyedia jasa

untuk para pengguna aplikasi Tulen
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Yuk

Login Dulu

masukan email

[ masukan email

[ masukan password
N

masukan password

masukan ulang password

atau atau daftar dengan

GO GO

belum punya akun? daftar sini udah punya akun? masuk sini
lupa akun? klik disini

Gambar 3.6 login — register

Setalah memilih bagaimana user login, maka akan ditampilkan halaman
loginnya, tampilan login untuk Tukang dan Pengguna sama saja. Login di aplikasi
ini menggunakan email dan password atau bisa juga dengan akun google dan
facebook. Jika user belum memiliki akun, maka wajib mendaftarkan dirinya
dengan cara memilih tulisan “daftar sini” untuk mendaftar lalu akan di arahkan ke
halaman register atau daftar.

Disini user diwajibkan memasukan email yang aktif untuk menerima kode

serta memasukan password 2 kali untuk konfirmasi bahwa password tidak salah.
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Selain itu tersedia juga cara mendaftar dengan akun google dan facebook untuk

memudahkan user login tanpa memasukan email dan password.

Selamat Datang Tukang

Bangunan

Mang Pery

Cari Katagori Pekerjaan ‘

Katagori Pekerjaan Lihat semua

Ferry Fernando Rekomendasi

Tukang Bangunan 23km

Tukang Bangunan Tukang Listrik

Wahyu Julianto

Rekomendasi
Tukang Bangunan 1.3km

Top Tukang Bulan Ini Lihat semua

Dema Ramadhani
Agung Prayuda 15km
Tukang Bangunan

Tukang Serba bisa 49

Ade Ramadhani

N Tukang Bangunan 45km

Tukang Bangunan, 48
dan 7 lainnya

ﬂ Wahyu Julianto
k.

Gambar 3.7 Menu utama user dan pilih tukang

Akan penulis jelaskan untuk menu user terlebih dahulu, setelah user
berhasil login menggunakan akunnya maka akan ditampilkan menu utama khusus
user atau pengguna jasa tukang. Di menu utama user bisa melihat nama, katagori
pekerjaan, search box untuk mencari katagori pekerjaan, dan top tukang

berdasarkan ratingnya.
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Kemudian setelah user memilih pekerjaan dari katagori, selanjutnya akan
ditampilkan menu pilih tukang, disini rekomendasi tukang ditampilkan berdasarkan
rating si tukang dan user bisa melihat jarak rumah tukang dari lokasinya. Tukang
yang direkomendasikan akan terdapat tulisan “Rekomendasi” di atas jarak, ini akan
mempermudah user untuk mencari tukang yang kompeten. User juga tidak harus

memilih dari rekomendasi, user bisa melihat dan memilih tukang lain jika user mau.

Agung
Prayuda

Y 6.8 6 ¢ ¢

Tukang Bangunan

Informasi Tukang
9 Jalanin aja dulu, Sukarame, Bandar Lampung

Tukang akan datang kerumah serta
diskusikan harga dirumah anda

Pilih Tipe Pengerjaan

Pilih Jadwal

Ambil Lokasi Anda

Saya mau membuat teras dan serta ingin memasang
keramik

Gambar 3.8 tampilan buat pesanan

Setelah user memilih tukang dari menu pilih tukang, selanjutnya user akan

di arahkan ke halaman buat pesanan, halaman ini berisi nama tukang yang dipilih
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beserta informasi tukang tersebut. Informasi bisa berisikan alamat rumah, harga
jasa mulai dari sekian dan lain-lain. Kemudian user diminta untuk memilih tipe
pengerjaan. Berdasarkan wawancara yang sudah penulis lakukan, tukang memiliki
2 tipe pengerjaan yaitu Borongan dan Harian.

Borongan adalah membayar semua harga jasa dan menentukan berapa hari
kerja tukang kemudian Harian adalah upah tukang sesuai dengan berapa hari
pengerjaannya. Setelah user memilih tipe pengerjaan maka dilanjutkan dengan
mengisi jadwal untuk pengerjaan proyek lalu dengan menekan tombol “ambil
lokasi” untuk menentukan lokasi proyek yang akan dikerjakan. Tombol ini akan
mengambil koordinat si user, setelah itu user mengisi deskripsi pekerjaan serta foto

untuk mendukung deskripsinya.



41

disini kamu bisa melihat pesanan kamu disini kamu bisa melihat pesanan kamu
' Agung Prayuda Agung Prayuda
Tukang Serba bisa Tukang Serba bisa
Jenis Pekerjaan : Bangunan Jenis Pekerjaan : Bangunan
Tipe Pengerjaan : Borongan Tipe Pengerjaan : Borongan
Jadwal Pengerjaan : 31 Febuari 2022 Jadwal Pengerjaan : 31 Febuari 2022
Deskrpisi Pekerjaan : Kasih Bintang berapa?

Saya mau membuat teras dan serta ingin memasang
keramik
Ulasan:

/ Mantap, tukang sangat gesit dan semangat!

‘ ‘ : lanjutkan pak agong

. VAN . / \
L% / N

Gambar 3.9 Pesanan aktif dan Rating

Kemudian user yang telah membuat pesanan bisa melihat pesanan aktif di
menu utama. Halaman ini berfungsi untuk melihat detail pesanan user yang telah
dibuat sebelumnya. Dibawah halaman terdapat tombol selesaikan pesanan jika
tukang telah menyelesaikan pekerjaannya.

Setelah user menekan tombol tersebut, maka user akan diarahkan ke
halaman rating tukang, di halaman ini berisi informasi detail pesanan dan user di
wajibkan memberi rating 1-5 bintang serta memberi ulasan kepada situkang. Data
ini akan sangat berfungsi untuk memberikan rekomendasi selanjutnya kepada user

lain
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& oo,
Pilih keahlian -

Selamat Datang
Agung Prayuda

Atur Keahlian kamu disini

S
Pilih Keahlian kamu {

Lihat Pemesanan

Tukang Bersih-bersih Tukang Bangunan

Gambar 3.10 Menu utama tukang dan pilih keahlian
Setelah tukang login dengan akunnya, maka akan diarahkan menu utama

khusus tukang, di menu ini terdapat 2 pilihan yaitu pilih keahlian dan lihat
pemesanan. Tukang di wajibkan untuk memilih kehaliannya terlebih dahulu agar
namanya terdaftar di database katagori pekerjaan yang dipilih nya. Untuk saat ini
ada beberapa katagori pekerjaan yaitu Bangunan untuk keperluan rumah atau
gedung, listrik untuk instalasi atau memperbaiki kelistrikan, kayu untuk furniture
rumah, besi untuk pagar atau tralis rumah, dan tukang bersih-berish untuk

membersihkan halaman atau dalam rumah.



43

Tukang bisa memilih lebih dari 1 keahlian di atas lalu menyimpan
pilihannya dengan tombol simpan dibawah. Kemudian di menu utama terdapat
menu “lihat pemesanan” untuk melihat siapa yang memesan jasa si tukang. Menu

ini dapat dilihat pada gambar 3.11 dibawah ini

i
|

n—
_
=

Pemesanan

disini kamu bisa melihat yang pesan jasa mu

& Mang Pery

Jenis Pekerjaan : Bangunan

Tipe Pengerjaan : Borongan
Jadwal Pengerjaan : 31 Febuari 2022

Deskrpisi Pekerjaan :

Saya mau membuat teras dan serta ingin memasang
keramik

8 8 ©

Gambar 3.11 lihat pemesanan
Di fitur ini terdapat informasi pemesanan dan informasi pengguna jasa

seperti no telpon yang bisa di hubungi dan alamat rumah yang di jadikan tempat

proyek pengerjaan.
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3.1.6. Coding

Pada tahap ini pengkodean dengan mengikuti rancangan yang telah dibuat
sebelumnya di tahap design. Untuk pengkodean menggunakan Android Studio dan

menggunakan bahasa pemrograman Java.

3.1.7. Testing
3.1.7.1. Acceptance Testing

Tes penerimaan menggunakan 1SO 925010 Setiap test harus memiliki hasil
yang diharapkan dari sistem berdasarkan kriteria. user bertanggung jawab untuk
memverifikasi test dan meninjau hasil test untuk memutuskan lolos atau tidaknya

sebuah produk untuk di rilis.

3.1.8. Release

Pada tahap ini akan dilakukan perilisan penuh terhadap aplikasi yang telah

dibuat dengan melewati 4 tahapan sebelumnya.

3.2.  Jadwal Penelitian

Berikut adalah jadwal penelitan proposal skripsi yang dibuat oleh penulis,
dapat dilihat pada Tabel 3.5 sebagai berikut :

Tabel 3.5 Jadwal Penelitian

Tahun 2024

No | Kegiatan Penelitan i
Januari Febuari Maret April Mei

Studi Literatur

Wawancara

Design Tampilan

Penyusunan Proposal

Skripsi

Seminar Proposal
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Produksi

Pengujian

Rilis

Penyusunan Skripsi

Sidang Skripsi

Keterangan :
Warna hijau  : Telah dilaksanakan

Warna merah : Belum dilaksanakan



BAB IV
IMPLEMENTASI
4.1 Implementasi Pengkodean
Pada tahap koding ini adalah tahapan dari langkah — langkah pemrograman
dengan menulis kode dalam bahasa pemrograman dan menjadi sebuah aplikasi.
Aplikasi TuLen dibuat berdasarkan design interface dan rancangan yang telah di
rencakan sebelumnya. Semua yang telah di design dan dirancang akan dibuat
menggunakan android studio dengan bahasa pemgrograman java. Langkah awal
dalam pembuatan aplikasi menggunakan android studio adalah dengan membuat

project awal pada android studio seperti gambar berikut :

i Create New Project

0 Select a Project Template

rs

Empty Activity

Gambar 4.1 Pembuatan project pada Android Studio
Setelah project dibuat maka akan terdapat folder project yang telah kita buat

tadi dan memiliki struktur folder projek sebagai berikut :
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B Nome
B gradie
W idea

# Home
A Gallery

& OneDrive - Persona

o 17N 04 File folder

| gadle 17/ File folder

B0 Desktop

gitignore
Downloads

. build.gradle
B Documents

[ ] gradle.properties
= Pictures

® Music
¥ videos

B gradlew
B gradlew.bat
. local.properties

| | settings.gradle

Gambar 4.2 Struktur Project Android Studio
Setelah membuat project pada android studio, langkah selanjutnya adalah
menambahkan dependecies yang diperlukan untuk kepentingan project. Berikut

adalah dependecies yang digunakan untuk membangun aplikasi TuLen :

implementation

implementation
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4.1.1 Implementasi Koding Tampilan

Pada tahap ini merupakan tahapan menulis (coding) untuk tampilan aplikasi
dari aplikasi pertama kali dibuka (login). Penulisan kode untuk design interface ini
berdasarkan design yang telah dirancang sebelumnya. Design yang telah dirancang
pada Adobe XD akan di export kedalam bentuk file .png lalu akan di import ke
dalam folder asset di project android studio dan kemudian dituliskan menjadi kode

di android studio seperti yang di tunjukan pada gambar 4.4 di bawah ini :

Yuk
Login Dulu

Gambar 4.4 penulisan kode tampilan

4.1.2 Implementasi Koding Fitur Masuk dan Daftar

Tahapan ini adalah tahapan koding untuk user masuk dan verifikasi dasar.
Fitur ini digunakan untuk memasuki menu utama untuk menggunakan seluruh fitur
yang ada pada aplikasi TuLen. Jika user belum mempunyai akun, maka user wajib
untuk melakukan pendaftaran akun dengan email. Berikut adalah gambar koding

fitur masuk dan daftar yang ditunjukan pada gambar 4.5 dan 4.6 :
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Gambar 4.5 Koding fitur masuk

Gambar 4.6 Koding fitur daftar

4.1.3 Implementasi Koding Kelengkapan Akun

Pada tahapan ini jika user belum pernah atau baru saja melakukan login
akun untuk pertama kali, maka akan diminta untuk mengisikan beberapa informasi
tambahan untuk keperluan aplikasi nanti. Implementasi ini bisa dilihat pada gambar

4.7 dan gambar 4.8 :
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Gambar 4.8 Koding Kelengkapan informasi untuk Tukang

4.1.4 Implementasi Koding Menu Utama

Pada tahapan ini merupakan tahapan penulisan kode untuk tampilan menu
utama setelah user atau tukang melakukan login, di dalam menu utama user terdapat
tombol untuk memilih katagori pekerjaan yang diinginikan dan beberapa tukang

dengan rating yang tinggi pada bulan ini. Kemudian di menu utama tukang akan
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terdapat dua tombol menu yaitu pesanan dan keahlian, koding dua menu ini dapat

di lihat pada gambar 4.9 dan gambar 4.10 di bawah ini :

Gambar 4.10 Koding Menu Utama Tukang
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4.1.5 Implementasi Koding Buat Pekerjaan

Tahapan ini adalah tahapan penulisan kode untuk fitur Buat Pekerjaan yang
telah dirancang sebelumnya. Fitur buat pekerjaan dibuat oleh user untuk membuat
pekerjaan dan memesan tukang dengan mengisikan beberapa informasi yang
diperlukan pada form vyang telah disediakan dan memilih tukang yang
direkomendasikan atau tukang yang dipilih oleh user sendiri. Berikut koding pada

fitur buat pekerjaan bisa dilihat pada gambar 4.11 dibawah ini :

oo O senices #

BOH -~-mMG&O 7

Gambar 4.12 Koding Buat Pekerjaan

4.1.6 Implementasi Koding Cari Tukang

Tahapan ini adalah tahapan penulisan kode pada fitur cari tukang. Dimana
pada tahapan ini akan menampilkan list tukang pada fitur buat pekerjaan yang
dibuat oleh user. List tukang didapat dari firebase dan di filter oleh algoritma slope
one sebagai rekomendasi dan ditampilkan dibagian paling atas, namun jika user
belum pernah melakukan rating sama sekali, maka algoritma tidak bisa di jalankan
dan list tukang yang ditampilkan adalah acak. Implementasi koding cari tukang

dapat dilihat pada gambar 4.13 dibawah ini :
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Gambar 4.14 Koding Cari Tukang

4.1.7 Implementasi Koding Konfirmasi Pesanan di Tukang

Implementasi koding konfirmasi pesanan pada tukang merupakan tahapan
penulisan kode pemrograman agar tukang bisa melihat pesanan yang masuk dan
yang berlangsung atau yang sedang dikerjakan serta terdapat tombol untuk
menyelesaikan pekerjaannya. Berikut adalah koding konfirmasi pesanan pada

gambar 4.15

Gambar 4.15 Koding Konfirmasi Pesanan
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4.1.8 Implementasi Algoritma Slope One

Algoritma Slope One digunakan untuk menghitung dan memberikan
rekomendasi list tukang kepada user untuk memilih tukang pada saat membuat
pesanan pekerjaan. Berikut adalah implementasi algoritma slope one yang di

tunjukan pada gambar 4.16

Gambar 4.16 Implementasi Algotritma



BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Hasil Pengujian

Pada bab ini membahas pengujian algoritma slope one dan data data yang
akan dimasukan oleh pengguna di dalam aplikasi. Pengujian ini untuk mengetahui
apakah aplikasi sudah bisa digunakan oleh pengguna atau tidak. Pengujian yang
dilakukan terdiri dari ketepatan data yang di inputkan pengguna ke dalam
database firebase dan setelah pengujian maka akan dilakukan pengujian
fungsional dan usability dengan menggunakan metode 1SO 25010.
5.1.1 Pengujian Ketepatan

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah data yang di inputkan
pengguna ketika di firebase sesuai dengan yang dimasukan atau tidak dan tanpa
adanya perubahan atau kerusakan setelah dimasukan pengguna ke database
firebase.
5.1.1.1 Pengujian Ketepatan Data Pada Fitur Pesan Tukang

Untuk mendapatkan hasil yang akurat maka diperlukan data yang akan

digunakan untuk menguji fitur pesan tukang. Berikut adalah data yang akan

digunakan :
Tabel 5.1 data pengujian fitur pesan tukan
No Atribut data Tipe data Karakter
1 Nama Tukang String Jamal
2 Tipe Pengerjaan String Borongan
3 Jadwal Date 1
4 Lokasi Number 105.21837, -5.3438142
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5 Deskripsi String Mang tolong dandan ini

Serta gambar yang digunakan sebagai pendukung Kketerangan permintaan

pemesanan tukang yang di input akan masuk kedalam storage firebase lalu

diambil link lokasi foto dan dimasukan kedalam database firebase.

Tabel 5.2 data pengujian gambar fitur pesan tukang

No Atribut data Tipe data

Data gambar

1 Gambar Gambar (.png/jpg)

Berikut adalah hasil pengujian dari data pada tabel-tabel diatas :

<

Pilih Tukang

nformasi Tukang

Pilih Tipe Pengerjaan
Pilih Jadwal

Ambil lokasi Anda

I'Mnng tolong dandan in{ 1

Tip

Pekerjaan
J

P

Gambar 5.1 Pengujian pada aplikasi
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A > order > ALXBO2HTZARF. & More in Google Cloud ~
23 (default) W order =i B 4LXBO2H7ZARFKN6aWQGQ
+ Start collection + Add document + Start collection

category ALXBOZH7ZzARFKN6aWQGQ > + Add field

zEg6s08sspJiyrwAdest categoryJob: "Bangunan'

“Mang tolong dandan ini"

end|

D: May 29,2024 at 7:00:00 AM UTC+7

fileStorage: ftestpng’

order > geohash: "qrdcd71wjg"
rfin idUser: "USER_1716010445619"
rating idWorkman: "WORKMAN_1716781593050"

lat: -5.3438142
ork-man 1ng: 10521837
startDate: May 27,2024 at 7.00:00AM UTC+7
action:

statusTr 0

typeWork : 'Borongan’

Gambar 5.2 Hasil Pengujian pada database

Tabel 5.3 Hasil Pengujian fitur pesan tukang

Ketepatan Nama Tukang Berhasil
Ketepatan Tipe Pengerjaan Berhasil
Ketepatan Jadwal Berhasil
Ketepatan Lokasi Berhasil
Ketepatan Deskripsi Berhasil
Ketepatan Gambar Berhasil

5.1.1.2 Pengujian Ketepatan Data Pada Pesanan Jasa Tukang

Pengujian ini untuk menguji apakah data yuang ditampilkan pada fitur ini
sesuai dengan yang ada di database atau tidak tanpa ada kekurangan atau
kesalahan. Berikut adalah data yang akan ditampilakan pada fitur pesanan jasa
tukang pada menu pesanan saya :

Tabel 5.4 Atribut data untuk di tampilkan di fitur cari latih tanding

No Atribut data

1 Nama Tukang
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2 Tipe Pengerjaan
3 Jadwal

4 Lokasi

5 Deskripsi

6 Gambar

Berikut adalah hasil pengujian ketepatan data menampilkan data yang berada di

database firebase kedalam aplikasi :

i
X

Pesanan Jasa c

Disini Kamu Bisa Lihat Pesanan Kamu

Jamaludin
Tukang Bangunan

Jenis Pekerjaan : Bangunan

Tipe Pengerjaan : Borongan

Jadwal Pengerjaan : Mulai 2024-05-28 - 2024-05-31

=

Alamat : JI. Kenangan, Sindangsari, Tanjung Bintang

Deskripsi Pekerjaan :

Mang tolong dandan ini

Ke Lokasi

Gambar 5.3 Pengujian pada Aplikasi



A > oder > IUJTaEYipBevvB

22 (defaulty

|l order

+ Start collection + Add document
4LXBO2H7ZARFKN6aWQGQ
bg1hmmcUBbS5iSFjfimLZ

1UJ7aEYipBeYvBLSRk5b

2ZEg6S08sspJy rwA3esl

& More in Google Cloud

B uJ7aEYipBeYvBLSRkSb

+ Start collection

+ Add field
categoryJob: "Bangunan’
descWork: "Mang tolong dandan ini"
endDate: May 31,2024 at 7.00:00AM UTC+7

fileStorage: 'file_20240528113820_3cc875€6-5733-460c-9d37-
Bec2e05cf8b88 jpg"

geohash: "grdcdSyhed"

idUser: "USER_1716010445619"
idWorkman: "WORKMAN_1716781593050"
lat: -5.3399409

1ng: 1052134473

startDate: May 28,2024 at 7:00:00AM UTC+7
statusTransaction: 0

typeWork: "Borongan®

Gambar 5.4 Hasil Pengujian database

Tabel 5.5 Hasil Pengujian Fitur pesanan jasa tukang
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Atribut Data

Hasil

Ketepatan Nama Tukang Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Tipe Pengerjaan Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Jadwal Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Lokasi Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Deskripsi Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Gambar Sesuai Tidak sesuai

5.1.1.3 Pengujian Ketepatan Data Pada Pesanan Jasa Pada Tukang

Pengujian ini untuk menguji apakah data yuang ditampilkan pada fitur ini

sesuai dengan yang ada di database atau tidak tanpa ada kekurangan atau

kesalahan. Berikut adalah data yang akan ditampilakan pada fitur pesanan jasa

tukang pada menu tukang :



Tabel 5.6 Data pengujian pesanan jasa pada tukang
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No Atribut data
1 Nama Tukang
2 Tipe Pengerjaan
3 Jadwal
4 Lokasi
5 Deskripsi
6 Gambar

Berikut adalah hasil pengujian ketepatan data menampilkan data yang berada di

database firebase kedalam aplikasi :

12:218 @

Pesanan Jasa

Disini Kamu Bisa Lihat Pesanan Kamu

z Ferry

Jenis Pekerjaan Bangunan
Tipe Pengerjaan Borongan

Jadwal Pengerjaan : Mulai 2024-05-28 - 2024-05-31

=

Ke Lokasi

Deskripsi Pekerjaan :

Mang tolong dandan ini

Alamat : Fernando

Gambar 5.5 Hasil Tampilan pada aplikasi
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A > oder > IUJTaEYipBevvB & More in Google Cloud v
2 (default) W order = i B IUJ7aEYipBeYvBLSRKSb
+ Start collection + Add document + Start collection

4LXBO2H7ZARFKN6aWQGQ + Add field

bq1hmmcU8bSiSFj fimLZ categoryJob: ‘Bangunan’

1UJ7aEYipBeYvBLSRKSh > desclork: "Mang tolong dandan ini"

2Eg6S08sspJlly rwAes] endDate: May31,2024 at 700:00AM UTC+7

fileStorage: 'file_20240528113820_3cc875€6-5733-460c-9d37-
Bec2e05cf8b88 jpg"

geohash: "grdcdSyhed"

idUser: "USER_1716010445619"
idWorkman: "WORKMAN_1716781593050"

lat: -5.3399409

Gambar 5.6 hasil pengujian pada database
Tabel 5.6 Hasil Pengujian Pesanan jasa pada Tukang
Atribut Data Hasil
Ketepatan Nama Tukang Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Tipe Pengerjaan Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Jadwal Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Lokasi Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Deskripsi Sesuai Tidak sesuai
Ketepatan Gambar Sesuai Tidak sesuai

5.1.2 Pengujian Algoritma

Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah algoritma dapat
memberikan rekomendasi list tukang ke pengguna atau tidak untuk memberikan
nilai prediksi rekomendasi menggunakan pendekatan collaborative filtering dan
Slope one. Berikut adalah tabel hasil pengujian algoritma Slope One dengan

mengambil sampel data 6 pengguna dan 6 tukang pada aplikasi Tulen :
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Tabel 5.7 Rating enam Tukang oleh enam orang Pengguna

Pengguna : .Tukang
Dais (A) | Kaka(B) | Jamaludin(C) | Mang(D) | Wahyu(E) | Agung(F)
Ferry 0 5 4 3 0 0
Karim 0 0 3 2 4 1
Amir 0 3 0 0 0 3
Dema 4 0 0 1 0 0
Itham 0 2 2 4 0 5
Deni ? 5 ? 4 ? ?

Tabel 5.7 adalah tabel yang berisikan rating dari enam pengguna untuk
enam tukang. Nilai rating adalah 1 sampai 5. Berdasarkan tabel 5.7 akan dicari
urutan rekomendasi untuk pengguna DENI dari empat tukang yang belum
diratingnya.

Langkah pertama adalah dengan menghitung rata-rata selisih rating antar
tukang berdasarkan data rating dari pengguna di tabel 5.7 menggunakan
persamaan ke 1. Berikut adalah contoh penghitungan rata-rata selisih rating antar

tukang Kaka(B) dan tukang Mang(D) dengan rumus :

Ui —Uj
dev,;= Y L .
wes 1) card(S;:(x)) "

Dimana u adalah pengguna yang merating tukang B dan Tukang D

uj = rating untuk Kaka

ui = rating untuk Mang

card(Sj,i(x)) = jumlah pelanggan yang memberi rating pada tukang B dan D vyaitu
3 orang (ferry,ilham,deni)

Nilai rata-rata selisih ranting antar tukang B dan tukang D adalah :

devji = 5;3 + 2;4 + 5;4 =067 0,67 +0.33=0.33
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Dengan contoh perhitungan diatas, maka didapat lah tabel Nilai rata-rata
rating antar tukang yang ditunjukan pada tabel 5.8 di bawah ini :

Tabel 5.8 Nilai rata-rata selisih rating antar tukang

Tukang Dais(A) | Kaka(B) | Jamaludin(C) | Mang(D) | Wahyu(E) | Agung(F)

Dais (A) 0 0 0 3 0 0
Kaka (B) 0 0 -0,5 -0,33 0 1,5
Jamaludin

0 0,5 0 0 1 0,5
(C)

Mang (D) 3 0,33 0 0 2 0
Wahyu (E) 0 0 -1 -2 0 -3
Agung (F) 0 -1,5 -0,5 0 3 0

Tabel 5.8 memperlihatkan nilai rata-rata selisih rating antar tukang
berdasarkan nilai rating yang diberikan oleh pengguna. Nilai pada tabel 5.8
menunjukan semakin besar nilai secara absolut berarti perbedaan rating antar user
semakin berbeda. Langkah selanjutnya adalah menghitung prediksi berdasarkan
data rata-rata selisih rating pada tabel 5.8 dan tabel 5.7 menggunakan persamaan

ke 2 dibawah ini :

1

— ¥ (dev;+u
card(R;) z( SV +th)

=R l:'a-,]

P(u); =

Nilai prediksi yang akan dicari adalah nilai prediksi tukang-tukang yang

akan direkomendasikan kepada pelanggan Deni, yaitu nilai prediksi tukang A,

tukang C, tukang E dan tukang F. Sehingga dari nilai prediksi ini dapat dibuat
rekomendasi untuk pelanggan Deni

a. Nilai prediksi tukang A, dibantu oleh pengguna Dema yang telah memberi

rating tukang D
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P(A) = 1/1*(3+4) = 7
b. Nilai Prediksi tukang C, dibantu oleh pengguna Ferry dan Ilham yang
telah memberi rating pada tukang B dan D. Pengguna Karim yang telah
memberi rating tukang D.
P(C) = 1/5* ((-0,5+5)+(0+4)+(-0,5+5)+(0+4)+(0+4)) = 1/5*22 = 4.4
c. Nilai prediksi tukang E, dibantu oleh pengguna Karim yang telah memberi
rating tukang D.
P(E) = 1/1* (2+4) =6
d. Nilai prediksi tukang F, dibantu oleh pengguna Ilham yang telah memberi
rating tukang B dan tukang D. Pengguna Amir yang telah memberi rating
tukang B. Pengguna Karim yang telah memberi rating tukang D.

P(F) = 1/4 * ((1,5+5)+(0+4)+(1.5+5)+(0+4)) = 1/4 * 21 = 5.25

Sehingga mendapatkan Tabel nilai prediksi yang bisa dilihat pada Tabel

5.9 dibawah ini :
Tabel 5.9 Nilai prediksi tukang A,C,E,F
Nilai Prediksi
Tukang A (Dais) 7

Tukang C (Jamaludin) 4.4

Tukang E (Wahyu) 6

Tukang F (Agung) 5,25

Dari nilai prediksi pada tabel 5.9, kita dapat membuat urutan rekomendasi

tukang untuk pengguna Deni, yaitu :
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Tukang A (Dais)
Tukang E (Wahyu)
Tukang F (Agung) dan

Tukang C (Jamaludin)

Berikut adalah hasil dari nilai prediksi tersebut yang sudah di

implementasikan pada aplikasi Tulen, sehingga mendapatkan Rekomendasi

seperti pada gambar dibawah ini :

Pilih Tukang

Pilih Tukang Yuk Dulu

Dais Banget

Tukang Bangunan

Wahyu Julianto

Tukang Bangunan

Agung Prayuda

Tukang Bangunan

Jamaludin
Tukang Bangunan

Mang

Tukang Bangunan

252 52 57 52 B°

kaka

Gambar 5.7 Hasil Implementasi algoritma pada aplikasi
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5.1.2.1 Keefektifan Metode dan Algoritma pada penelitian ini

Pada penelitian ini menggunakan teknik metode collaborative filtering dan
dipadukan dengan algoritma slope one untuk menghitung nilai prediksi rating
yang kemudian akan dijadikan sebagai rekomendasi untuk pengguna. Namun
rekomendasi yang diberikan kurang efektif mengingat cara kerja algoritma ini
adalah :

1. Tujuan utama metode dan algoritma ini adalah memprediksi rating
tukang yang belum dirating oleh pengguna, dan kemudian hasil dari
perhitungan ini akan dijadikan sebagai rekomendasi untuk pengguna.

2. Mengambil hasil rating dari pengguna lain dan pengguna itu sendiri
untuk digunakan sebagai acuan perhitungan prediksi.

3. Algoritma ini tidak berjalan jika pengguna tidak pernah melakukan

rating ke tukang seperti poin (2).

Untuk penelitian pada “Jasa Tukang”, penulis menemukan ketidak cocok-

an algoritma ini sebagai sistem rekomendasi jasa tukang karena :

1. Algoritma tidak berjalan pada pengguna baru (belum pernah merating)

2. Algoritma ini tidak akan pernah memberikan rekomendasi pada tukang
yang sudah pernah dirating oleh pengguna karena poin (1) pada cara
kerja algoritma ini.

3. Jika seorang pengguna telah memberikan rating ke seluruh tukang
yang ada pada sistem, maka algoritma tidak bisa berjalan dikarenakan
sudah tidak ada tukang yang akan diprediksi ratingnya.

Maka dari itu, penulis berkesimpulan metode dan algoritma ini tidak efektif

untuk jasa tukang. Terlepas dari itu, aplikasi ini sangat membantu masyarakat.
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5.1.3 Pengujian Sistem Aplikasi

Pengujian dilakukan untuk mencari kesalahan atau error serta kekurangan
pada aplikasi yang dibangun, sehingga dapat diketahui apakah aplikasi memenuhi
kriteria sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi atau tujuan penelitian. Pengujian
pada aplikasi ini menggunakan pengujian ISO 25010 dengan menggunakan dua
(2) aspek pengujian, yaitu aspek functional dan aspek Usability. Pengujian ini
dilakukan oleh tukang dan pengguna tukang dengan responden berjumlah 20
orang. Jumlah pertanyaan pada aspek Functionlity sebanyak 10 pertanyaan dan
usability sebanyak 16 pertanyaan
5.1.3.1 Pengujian Functional Suitability

Pengujian yang dilakukan pada aspek functional suitability ini memiliki
tujuan untuk melakukan pengecekan terhadap fungsi-fungsi yang terdapat dalam
sistem yang telah dibuat berdasarkan desain. Berikut pengujian pada aspek
functional suitability :

Tabel 5.10 Bobot jawaban functional suitability

Jawaban Ya Tidak

Bobot 1 0

Sumber : Sugiyono (2019)
Berikut ini adalah hasil pengujian functionability :

Tabel 5.11 Hasil Pengujian

Pertanyaan Ya Tidak | Skor
Functional Completness
Apakah aplikasi ini dapat terkoneksi ke database? 20 20
Apakah aplikasi dapat menampilkan form pesan 20 20

tukang?
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Apakah aplikasi dapat memesan tukang? 20 20
Apakah pesanan sampai ke tukang? 20 20
Functional Correctness

Apakah aplikasi ini dapat diaksess dengan mudah? 20 20
Apakah aplikasi ini dapat menampilkan list 20 20
rekomendasi tukang?

Apakah aplikasi ini dapat memilih tukang? 20 20
Functional Appropriatness

Apakah aplikasi ini dibuat sesuai dengan kebutuhan? | 20 20
Apakah dengan dibuatkannya aplikasi ini dapat 20 20
mempermudah tukang, pengguna tukang dalam

mencari dan mendapatkan pesanan pekerjaan?

Apakah aplikasi ini menyimpan data sesuai dengan 20 20
fungsinya?

Total 200

Berdasarkan dari total skor yang sudah dihitung pada tabel diatas, lalu seluruhnya

dihitung menggunakan skala likert, sebagai berikut :

ifi H Bobot b
Klasifikasi Persentase = obot jawaban

Bobot jawaban maksimal

Persentase nilai, Ya = % X 100% = 100%

Persentase nilai, Tidak = % X 100% = 0%
Hasil Pengujian Functional suitability :
Klasifikasi Persentase = % X 100% = 100%

Klasifikasi Persentase = 100%

Berdasarkan dengan kriteria persentase hasil uji, berikut Tabelnya :

X 100%




Tabel 5.12 Kiriteria persentase hasil uji
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Jumlah Skor (%) Kriteria
0-49 Gagal
50-100 Sukses

Sumber : Sugiyono (2019)

Tabel 5.13 Hasil Pengujian 1SO 25010 pada kriteria Functional Suitability

% Skor
Aspek Skor Aktual Skor Ideal Kriteria

Aktual
Functional Suitabiity 200 200 100% | Sukses
Total perhitungan 100% | Sukses

Dari perhitungan hasil uji fungsional, menghasilkan persentase seesar

100%, dapat disimpulkan bahwa aspek pada Functional Suitability yang dinilai

oleh responden memiliki kriteria “Sukses”, karena memenuhi kriteria persentase

hasil uji.

5.1.3.2 Pengujian Aspek Usability

Pengujian pada aspek ini bertujan untuk menilai seberapa mudah sistem

digunakan pengguna, dilakukan dengan menggunakan kuisioner, yang diberikan

kepada tukang dan pengguna tukang dengan mencoba terlebih dahulu sistem yang

telah dibuat sebelum mengisi kuisionernya. Pengujian ini terdapat 5 katagori

jawaban yang berbeda dengan bobot yang berbeda juga, masing-masing memiliki

jawaban sebagai berikut ini




1. Sangat setuju =5
2. Setuju =4
3. Ragu-ragu =3
4. Tidak setuju =2

5. Sangat tidak setuju =1

Tabel 5.14 Hasil Pengujian Usability
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No | Instrumen SS| S| RG | TS | STS
Skor
G @ & | @ @O

Appropriateness Recognisability

1 | Sistem ini membantu saya dalam | 20 100
mencari tukang / pekerjaan

2 | Sistem ini sudah sesuai dengan 19 |1 99
kebutuhan saya

3 | Sistem ini berjalan sesuai yang 18 |2 98
saya harapkan

Operability

4 | Sistem ini mudah dipakai 17 |3 97

5 | Tidak terdapat kesulitan dalam 18 |2 98
menggunakan aplikasi ini

6 | Saya dapat melihat list pilihan 20 100
rekomendasi tukang

7 | Saya berhasil menggunakan 17 |3 97
aplikasi ini berjalan sesuai
dengan kemampuan setiap kali
digunakan

Learnability

8 | Saya belajar menggunakan 20 100
aplikasi ini dengan cepat dan
mudah

9 | Saya mudah mengingat cara 16 |4 96
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menggunakan sistem ini

10 | Sistem ini mudah untuk 18 2 98

dipelajari

User Interface Aesthetics

11 | Saya puas dengan aplikasi ini 16 |4 96

12 | Saya sangat merekomendasikan | 20 100
aplikasi ini bagi tukang dan

pengguna jasa tukang

User error Protection

13 | Jika frmulir pesanan ataupun 20 100
inputan tidak lengkap, akan ada
peringatan

Accesibility

14 | Sistem ini dapat digunakan oleh | 20 100

warga sindang sari

15 | Sistem ini dapat digunakan 17 12 |1 96
untuk jangka waktu yang

panjang

16 | Kemudahan dalam aplikasi ini 20 100
akan membuat kemudahan pada
tukang dan pengguna tukang

dalam mencari dan mendapatkan

pekerjaan

Total Skor 1575

Berdasarkan dari hasil kuisioner pada pengujian usability yang telah
dilakukan, dapat dihitung dengan menggunakan skala ikert . menurut (Sugiyono,
2019) skor yang telah diperoleh akan dibagi dengan nilai tertinggi, jika kelima
responden menjawab “sangat setuju” yang bernilai 5, maka hasilnya 5x5 = 25,

lalu kalikan dengan jumlah pertanyaan sebanyak 450 dengan menghitung :
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.. _ Skor Diperoleh

Hasil = - X 100%
Skormaksimal
. 1575
Hasil = —— x 100%
1600

Hasil = 98.43%

Dari hasil persentase diatas yang telah dihitung dapat dikatagorikan
menggunakan tabel hasil uji sistem pada aspek Usability dalam pengujian ISO
25010, seperti dibawah ini :

Tabel 5.15 Hasil Pengukuran Persentase

No Nilai Hasil
1 80%-100% Sangat Layak
2 60%-79% Layak
3 40%-59% Netral
4 20%-39% Tidak Layak
5 0%-19% Sangat tidak Layak

Sumber : Sugiyono (2019)

Tabel 5.16 Hasil Pengujian 1SO 25010 pada kriteria Usability

Aspek Skor Aktual Skor Ideal %Skor Aktual Kriteria

Usability 1575 1600 98,43% Sangat Layak

Dari hasil persentase skor diatas, diperoleh skor sebesar 98,43% yang

dapat disimpulkan “Sangat Layak” bahwa sistem tersebut dibuat dengan sesuai.




BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN
6.1 Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan membangun sistem rekomendasi jasa
tukang menggunakan metode Collaborative Filtering dan algoritma Slope One
berbasis Android. Studi kasus dilakukan di Desa Sindang Sari, Kecamatan Tanjung
Bintang, Kabupaten Lampung Selatan, yang mengidentifikasi dua masalah utama:
kesulitan penyedia jasa tukang dalam mendapatkan pesanan yang sesuai dengan
keahlian mereka, dan kesulitan pengguna jasa dalam mencari tukang.

Sistem yang dikembangkan mampu memberikan rekomendasi berbasis rating
dan preferensi pengguna sebelumnya. Namun rekomendasi yang diberikan tidak
efektif pada “Jasa Tukang” dikarenakan cara kerja algoritma slope one yang
mencari prediksi tukang yang belum dirating. Hal ini menyebabkan tukang yang
telah dirating oleh user tidak akan menjadi rekomendasi lagi oleh user yang telah
memberi rating kepada tukang tersebut.

Penggunaan teknologi seperti Android Studio, Firebase, dan metode
pengembangan Extreme Programming memungkinkan aplikasi ini berjalan dengan
baik pada platform Android.

Hasil pengujian usability menunjukkan bahwa aplikasi ini memiliki tingkat
kegunaan yang baik dengan skor total 98,43%, yang dikategorikan sebagai "Sangat
Layak". Ini menunjukkan bahwa aplikasi ini efektif dalam membantu pengguna
mencari jasa tukang dan membantu penyedia jasa tukang mendapatkan pesanan

yang sesuai.
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6.2 Saran

Mengingat berbagai keterbatasan penulis, maka saran yang bisa diberikan

untuk pengembangan atau penelitian selanjutnya adalah :

1.

2.

menambahkan katagori tukang

menambah foto profil setiap tukang

. menambah rate harga tukang
. memberikan history pesanan yang dikerjakan pada tukang

. memberikan sistem rekomendasi yang cocok untuk jasa tukang

memperluas jangkauan studi kasus dan

memperbaiki tampilan user interface agar lebih menarik.
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