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Abstrak

Algoritma apriori adalah analisis kebiasaan berbelanja dengan mencari aturan asosiatif dari objek
yang berbeda. Perhitungan dilakukan untuk menentukan nilai support minimum dan nilai
confidence minimum yang mengarah pada aturan asosiasi. Aturan asosiasi digunakan untuk
menghasilkan persentase aktivitas pembelian dibandingkan dengan item tertentu pada waktu
tertentu menggunakan program Weka. Hasil pengujian menggunakan metode algoritma apriori
menunjukkan bahwa aturan asosiasi antara pelanggan yang sering membeli Puzzle Panggung
Wayang dan Alfabet sudah mencapai tingkat kepercayaan minimal.

Kata Kunci: Data Mining, Algoritma Apriori, Mainan Tradisional.

PENDAHULUAN

Perkembangan dunia persaingan bisnis untuk bisnis di dunia ekonomi pasar bebas dan
kemajuan teknologi sistem informasi sangat meningkatkan tingkat persaingan(Damayanti,
2020), (Nani & Ali, 2020). Persaingan yang ketat di industri game memaksa perusahaan
untuk mencari solusi untuk mengubah, mengembangkan, dan mengembangkan strategi
yang mengganggu untuk memastikan keberlanjutan bisnis(Oktaviani, 2018), (Susanto et al.,
2019), (Aminatun & Oktaviani, 2019). Persaingan dalam dunia bisnis khususnya pada
bisnis retail menuntut para developer untuk mencari dan menemukan strategi untuk
meningkatkan penjualan mainan sekaligus memberikan pelayanan yang maksimal kepada
konsumen(rusliyawati et al., 2020), (Fauzi et al., 2021), (Borman & Purwanto, 2019).
Menggunakan analisis data keranjang belanja untuk menganalisis kebiasaan membeli
mainan konsumen(Fadly & Alita, 2021), (Suaidah et al., 2018). Membeli mainan yang
sering dibeli bersama disebut aturan pergaulan. Proses menemukan aturan asosiasi atau
hubungan antar objek dalam database relasional(Borman;lmam Ahmad; Yuri Rahmanto;
Devin Pratama; Rohmat Indra, 2021), (Rahmanto et al., 2020), (Megawaty & Setiawan,
2017). Penelitian ini mengkaji pola belanja mainan menggunakan algoritma apriori yang
bertujuan untuk meningkatkan penjualan produk mainan dengan menemukan aturan

asosiasi transaksi belanja mainan.
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KAJIAN PUSTAKA

Analisi

Pengertian analisis adalah pemeriksaan terhadap suatu peristiwa untuk memahami keadaan
yang sebenarnya(Jupriyadi et al., 2020), (Anestiviya et al., 2021), (Ahdan et al., 2020).
Analisis diperlukan untuk menganalisis dan mengamati sesuatu, yang tentunya bertujuan
untuk memperoleh hasil akhir dari pengamatan yang dilakukan(Damayanti et al., 2020),
(Samsugi & Wajiran, 2020), (Nurkholis et al., 2022).

Data Mining

Data mining adalah proses pengumpulan data yang digunakan untuk menemukan pola
dalam data(Bakri, 2017), (Febriani & Sulistiani, 2021), (Darwis & Pauristina, 2020).
Dalam proses ini, data yang besar dan kompleks dianalisis dan kemudian muncul pola-
pola yang biasanya tidak dipahami(Damayanti et al., 2021), (Wantoro, Rusliyawati, et al.,
2021), (Kurniati et al., 2015).

Pengertian Transaksi

Transaksi adalah kontrak antara penjual dan pembeli untuk pertukaran barang atau
jasa(Febrian & Ahluwalia, 2020), (Wantoro, Samsugi, et al., 2021), (Fadly & Wantoro,
2019). Yang dimaksud dengan transaksi adalah bagian dari kegiatan perusahaan yang
dilakukan dalam perusahaan besar, menengah atau kecil(Darwis et al., 2022), (Oktaviani
et al., 2022), (Neneng et al., 2021).

Algoritma Apriori

Algoritma apriori adalah proses penggalian informasi dari database (Firdaus et al., 2022;
Hamzah et al., n.d.; Comparison of Support Vector Machine and Naive Bayes on Twitter
Data Sentiment Analysis, 2021; PRATIWI et al., 2021; Saputra & Pasha, 2021), setelah itu
objek/objek umum dan generasi kandidat dalam pembentukan asosiasi penambangan
reguler untuk mendapatkan  nilai dukungan minimum dan nilai kepercayaan
minimum(Styawati et al., 2021), (Darwis & KISWORO, 2017), (Abidin, 2021).

Mainan Tradisional
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Jenis permainan tradisional seperti petak umpet, Cublak-Cublak Suweng hingga Gobak
Sodor (Autoridad Nacional del Servicio Civil, 2021; Kardiansyah, 2019; Qodriani, 2021,
Sulistiani et al., 2021; Suprayogi et al., 2021; Yuliza Putri, 2021). Permainan tradisional ini
tidak hanya menarik dan menyenangkan, tetapi juga memiliki nilai positif dalam
kehidupan sehari-hari(Isnain et al., 2021), (Wahyudi et al., 2021), (Fakhrurozi & Adrian,
2021). Seperti integrasi, solidaritas, gotong royong, saling menghormati. Permainan
tradisional sudah lama menjadi bagian dari kehidupan masyarakat dan disebut tradisional
karena permainan ini hanya menggunakan peralatan sederhana dan bahan permainan yang
mudah ditemukan(Jayadi, 2022), (Sulistiani et al., 2020), (Rahman Isnain et al., 2021).
Namun seiring berjalannya waktu, keberadaan permainan tradisional ini kehilangan minat
dan menghilang dari pusaran penggunaannya (Ahmad et al., 2020; Damayanti & Sumiati,
2018; Darwis et al., 2020; Puspaningrum et al., 2020; Utama & Putri, 2018).

METODE

Dalam melakukan analisis penelitian ini maka penulis melakukan 2 (dua) cara yaitu cara
pertama, manual dengan membuat beberapa tabel itemset dalam menemukan association
rule sesuai dengan aturan algoritma apriori (Arnova & Ahmad, 2015; Melinda et al., 2018;
Rahmadani et al., 2020; Ulum & Muchtar, 2018). Kedua dengan menggunakan software
Weka. Langkah — langkah yang dilakukan peneliti untuk menerapkan metode algoritma

apriori dapat dilihat pada diagram flowchart pada gambar 1 berikut ini:

Pengumpulan Data

v

Pengolahan Data

¥

Pembentukan /temset

v

Kombinasi ltemset
yang Terpilih

v

Selesai
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Gambar 1 Flowchart
Algoritma apriori

Algoritma apriori digunakan untuk menemukan sebuah aturan association rule di antara
kombinasi itemset atau barang di dalam data mining (Gunawan et al., 2018; Listiono et al.,
2021; Prasetio et al., 2020; Priyambodo et al., 2020; Wantoro & Nurmansyah, 2020).
Association rule dibutuhkan variabel ukuran yang digunakan untuk menentukan batasan
hasil output yang di inginkan, variabel ukuran tersebut yaitu minimum support dan
minimum confidence (Abidin, 2013; Agustina et al., 2020; Ahdan & Setiawansyah, 2021,
Dewi & Septa, 2019; Mandasari et al., n.d.; Oktaviani, n.d.; Rido, 2020). Metode
Algoritma apriori untuk mencari kombinasi itemset untuk memenuhi syarat nilai minimum

support.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian yang dilakukan membahas secara komprehensip. Analisa data
terhadap pembelian barang dengan tujuan untuk menemukan pola pembelian toys didalam
transaksi. Sebagai perhitungan dalam algoritma apriori dengan association rule penulis
mengambil data yang akan diolah sebanyak 20 (dua puluh) data toys, yaitu:

Tabel 1 Daftar Mainan

Kode Nama Barang

BO1 Kereta Geometri

B02 | Geometri Susun Tangga

B0O3 | Geometri Susun Bunga

BO4 Menara Susun Segi 4

B05 Menara Susun Segi 5

B06 Menara Susun Segi 6
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BO7 | Menara Susun Silinder
BO8 Sidling Marbel
B09 Hammer Set File-A
B10 Hammer Set File-B
B11 Hammer Ball

B12 Hammer Segi 3
B13 Bowling

B14 Lempar Gelang
B15 Panggung Boneka

Representasi data transaksi pembelian dibuat berdasarkan data transaksi pembelian dan

proses pembentukkan berdasarkan hasil dari pola traksaksi pembelian yang dapat dilihat

sebagai berikut :

No ITEM YANG DIPESAN(berdasarkan kode barang)
1  B02,806,807,809,813,815,817,819
2 B01,802,805,806,808,810,811,812,813,814,815,816,819
3 B03,805,806,808,811,812,813,815,817
4 B04,B05,808,809,810,811,813,815,819
5 B02,803,804,809,810,811,812,815,816,819
6  B04,B05,806,810,812,815,818,819
7  B06,808,810,811,813,814,815,816
8  B02,B03,B05,808,810,811,812,815
9  B01,804,806,809,810,813,815,816,817,819
10  B01,802,803,805,809,810,812,813,814,815,816,817
11  B01,802,804,805,806,808,810,813,815,817,818,819
12  B01,803,804,B06,808,813,816,817,819
13 B02,B05,806,809,810,811,812,815,816,817,819
14  B03,B04,805,806,807,808,810,811,813,814,815,819
15  B01,B03,804,805,806,807,808,810,813,816,817,819
16  B01,802,804,807,809,810,811,812,815,817,818,819
17  B03,805,806,807,808,809,810,813,814,815,816,817 819
18  B01,B02,804,B05,806,807,808,810,811,812,815,819
18  B04,805,806,807808,809,810,811,813,815,816,817,819
20 B01,802,805,807,810,812,813,815,818,819
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Langkah selanjutnya setelah Representasi data transaksi maka akan dilakukan dalam
pembentukan data transaksi tabular yaitu :

ITEM YANG DIBELI

Z
°

B01 B0O2 BO3 B04 BO5 BO6 BO7 BO8 BOS9 B10 B11 B12 B13 Bi4 B15 B16 B17 B18 B19 B20
1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0
2 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1
3 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1
4 0 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0
s 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1
6 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1
7 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1
8 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0
9 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 0
10 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 0
1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0
12 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1
13 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0
14 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0
15 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1
16 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0
17 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0
18 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0
19 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0
20 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0

Dari proses perhitungan pembentukan itemset di atas dengan minimum support = 70%

sehingga dapat mengetahui yang mana memenuhi standar minimum support yaitu:

Nama Item [Jumlah| Support
B05 14 70%
B06 14 70%
B10 17 85%
B13 14 70%
B15 18 90%
B19 16 80%

dari proses perhitungan pembentukan 2 itemset di atas dengan minimum support = 70%

sehingga dapat mengetahui yang mana memenuhi standar minimum support yaitu :

Nama Item| Jumlah | Support

B15, B19 14 70%

Dari penggabungan 2 itemset data yang dihasilkan mencakup dengan nilai minimum
support = 70%, sehingga langkah selanjutnya menghitung minimum confidence dalam

asosiatif antar item dengan nilai minimum confidence = 70%, yaitu :
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Aturan Confidence

Jika membeli Panggung Boneka, maka akan
14/18 78%

membeli Puzzle Alphabet

Dari hasil yang diperoleh jika yang lebih banyak di jual adalah Panggung Boneka dan
Puzzle Alphabet dengan mengetahui penjualan yang paling banyak terjual, sehingga bisa
membuat keputusan untuk menyusun strategi dalam menambah penyediaan produk
Panggung Boneka dan Puzzle Alphabet. Pada saat dilakukan perhitungan pengujian data
dengan aplikasi weka maka hasil nilai association rule yang dihasilkan dapat dilihat

dibawah ini :

Gambar 2 Hasil Penelitian

SIMPULAN

Berdasarkan dari hasil pada pembahasan dapat disimpulkan bahwa Proses penentuan pola
pembelian toys dapat dilakukan dengan menerapkan data mining dan dengan
menggunakan metode algoritma apriori. Dengan menggunakan metode tersebut penentuan
pola pembelian dapat dilakukan dengan melihat hasil dari kecenderungan setiap pembelian
toys berdasarkan kombinasi 2 itemset yaitu, Jika membeli Panggung Boneka maka akan
membeli Puzzle Alphabe dengan hasil Confidence 78%. Pengetahuan yang diperoleh
berdasarkan hasil perhitungan algoritma apriori adalah melakukan strategi pemasaran
dalam menambah penyediaan barang yang sering dibeli konsumen.
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