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1.1 Latar Belakang Masalah
Kebutuhon informasi yang tinggi kadang tidak diimbangi dengan
penyajian informasi yang memadai, seringkali informasi tersebut masih harus

Al s 5 - dari teknologi informasi adalah
aspek  perekonomian terutuma dalan sistem penjualan produk. Perlu sebuah
kreativitas dan inovasi dari produsen agar penjualan produknya bisa ditingkatkan,
apalagi melihat masyarakat sekarang yang mempunyai tingkat konsumtif tinggi
terhadap barang-barang baru.




Toko Sumber Rezeki merupakan toko yang menjual berbagai macam
kebutuhan pangan.dengan meningkatnya tingkat konsumtif konsumen terhadap
barang-barang baru maka semakin banyak jenis barang yang harus tersedia di
toko tersebut. Adsnya tuntutan tersebut semakin mempersulit pengawai toko
kesulitan dalam melakukan pengecekan stokbarang, kelebihan dan kehabisan stok

barang di toko mengakibutkan pefesanan barang secara mendadak ke supplier.
kiin, secara manual yang
ang dan hanya
mung dari supplier

adapi Toko
mmmwm:&mkm
dak akan terjadi kekurangan atau kelebihan stok barang pada

melakukon prediksi pemesanan barang agar dapat mengatasi masalah stok barang
Adanva tuntutan seperti diatss maka memunculkan ide-ide baru dalam dunia

teknologi  informasi, dengan cara membuat aplikasi vang sekiranya bisa
membantu pihak Toko untuk memprediksi pemesanan barang, Salah satu caranya

adalah memanfaatkan teknik dira miming.



Penulis melakukan penelitian ini menggunakan algoritma C4.5 karena
memiliki tingkat akurasi yang lebih tingm dibandingkan algoritma pohon
keputusan yang lain. Algoritma C4.5 merupakan algoritma yang digunakan untuk
membentuk pohon keputusan, dengon metode pohon keputusan kita dapat

mempresentasikan atiman: n keputusan juga berguna untuk mengeksplorasi

persoalan yang terjadi di Te
topat dan akurat.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat dirumuskan suatu
masalah sebagai berikut:



Bagaimana mengimplementasi data  mining untuk  memprediksi
pemesanan barang pada Toko Sumber Rezeki Aceh Tamiang menggunakan
algoritma C4.5 7

1.3 Batasan Masalah

Igoritma yung digunakan C4.5 atau Pohon K eputiisan,
4. Data yang diambil untuk olahdata yaitu yang dalam satuar 1

7. Prediksi pemesenan barang hanya dapat il ketika penginputan data
prediksi tidak dapat mengetahui kapan barang harus di pesan.

8. Terdapat 4 kategori rule barang yang digunakan sebagai variabel
pembentuk pohon keputusan,



9. Pengolshan data berdasarkan data yang didapat den Toko Sumber Rezeki
vang di ambil berdssarkan variabel yang telah tentukan sebagm

pembentuk pohon keputusan,

harus segera dikeluarkan dari gudang aton harus segera dijual,
dengan sistem aplikas: dats mining untuk memprediksi pemesanan
barang yang menggunakan algoritma C4.5

b) Sebagai media pendukung dalam proses penjualan serta membantu
pegawai toko untuk menentukan persedisan barang lebih cepat.



c) Dapat menurunkan angka kerugiaan Toko dengan memaksimalkan
dan meminimalkan jumlah barang yang ingin diorder sesuai tingkat

permintaan konsumen.
2. Bagi penulis dan Pembaca
a) Mendapatkan gelar Sarjiia Komputer.
b} Menempkan ilmu dan teori-teori-selama mengikuti penelitian

......

‘sebagai berikut :

Lo.d  Metode Pengumpulan Data

Merupakan tahap awal di dalam pengembanga perangkat lunak yang



mempersiapkan segala hal yang diperiukan dalam pembangunan sebuah sistem
aplikasi perangkat lunak. Metode vang digunakan untuk mengumpulkan data-data
dan informasi yang diperlukan untuk membangun sebuah sistem aplikasi
perangkat lunak dalam skripsi adalah sebagai berikut :

. Studi Literatur

di i wpun mengambil kajian dari
dianalisis dan fampu dijadikan bahan
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k dari buku, internet,
@ mining algoritma C4.5.
¢, Metode Wawancara
Pada metode ini penulis melakukan pembicaraan secara langsung kepada
pemilik toko untuk mendapatkan informasi yang akurat.



Lol Metode Anallsis

Merupakan tahopan menganalisis sistem yang akon dibangun. Adapun

a) Analisis vang digunakan adalah SWOT (Strengths. Weaknesses,

sistem aplikasi yang

UML meliputi use
caxe diggram, activity dicgram. sequence diagram, class diggram.

b) Physical design mencakup perancangan antarmuka (inferface) yang
menggambarkan tampilan dari suatu program don juga tampilan suatu
aplikasi yang mampu berinteraksi dengan dirinya sendiri, sehingga sistem



aplikasi perangkat lunak tersebut dapat berinternksi dengan user yang
menggunakannya.

Perancangan database yang skan digunskan dalam pembuatan sistem
aplikasi ini dengan menggunakan MySQL.

L7 Sistematika Penullsan

Dialam memahami gambaran secara umum mengenai isi dari skripsi ini,
maka penulisan skripsi ini dibagi dalam lima bab dengan sistematika penulisan
adalah sebagai berikut :
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PENDAHULUAN

penelitian, dan sistematika penulisan.

LANDASAN TEORI

Bab ini membahas tentang implementasi dari aplikasi vang akan
dirancang yang meliputi cara instalasi aplikasi dan pengoperasian
aplikasi. Bab ini juga akan dibahas mengenai hasil dan wji coba
aplikasi, tampilan desain don pembahasan, dan menganalisa

jalanmya aplikasi perangkat lunak serta kehandalan sistem.



BABV
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PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan yang dapat diperoleh secara
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