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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan sistem rekomendasi menu

Dlte.r ma 1 qu 2025 di Rumah Makan Ndalem Uti menggunakan pendekatan Collaborative
Revisi ¢ 2Juli 2025 Filtering berbasis preferensi pengguna. Masalah utama yang dihadapi
Publikasi : 30 September 2025 g P pengguna. yans P

adalah pelanggan kesulitan memilih menu yang paling laris karena

banyaknya pilihan dan minimnya informasi terkait popularitas setiap

Kata Kunci:

Collaborative Filtering

Cosinesimilarity
Rekomendasi Menu
User based

Website

menu. Untuk mengatasi hal tersebut, metode Collaborative Filtering

digunakan dengan perhitungan User-Based Cosine Similarity untuk
mengukur kemiripan preferensi antar pengguna. Hasil pengujian

menunjukkan tingkat akurasi rekomendasi mencapai 96%, termasuk

untuk pengguna baru. Sistem ini mampu memberikan rekomendasi menu
yang lebih personal berdasarkan riwayat pemesanan dan rating

pelanggan. Implementasi ini diharapkan

meningkatkan

pengalaman pengguna, mengoptimalkan penjualan, dan menjadi solusi

bagi pengembangan bisnis kuliner di masa depan.

ABSTRACT

This study aims to implement a menu recommendation system at Ndalem
Uti Restaurant using a Collaborative Filtering approach based on user
preferences. The main problem faced is that customers have difficulty
choosing the best-selling menu because of the many choices and minimal
information regarding the popularity of each menu. To overcome this, the
Collaborative Filtering method is used with the User-Based Cosine
Similarity calculation to measure the similarity of preferences between
users. The test results show that the recommendation accuracy level
reaches 96%, including for new users. This system is able to provide more
personalized menu recommendations based on customer order history
and ratings. This implementation is expected to improve user experience,
optimize sales, and be a solution for the development of culinary

businesses in the future.
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1. PENDAHULUAN

Pada era digital, perkembangan teknologi informasi semakin memberikan dampak signifikan pada
berbagai sektor, termasuk industri kuliner[1]. Rumah makan seperti Ndalem Uti menghadapi tantangan dalam
memberikan pelayanan terbaik kepada pelanggan berdasarkan hasil observasi belum tersedianya sistem
rekomendasi menu yang mampu membantu pelanggan memilih makanan sesuai preferensi mereka secara
efektif, sehingga berpotensi menurunkan tingkat kepuasan mereka, terutama dalam membantu mereka memilih
menu yang sesuai dengan preferensi dan selera masing-masing. Dengan beragamnya pilihan menu yang
tersedia, dari hasil observasi, pelanggan sering mengalami kesulitan dalam menentukan menu yang tepat. Oleh
sebab itu, sistem rekomendasi berbasis teknologi menjadi solusi yang dapat membantu pelanggan menemukan
menu yang paling sesuai dengan preferensi mereka, sekaligus meningkatkan kepuasan pelanggan[2].

Untuk mewujudkan sistem tersebut, diperlukan metode yang tepat dalam menyusun rekomendasi yang
relevan dan personal bagi setiap pelanggan. Salah satu metode algoritma perhitungan yang dapat digunakan
dalam sistem rekomendasi adalah Collaborative Filtering[3],yang bekerja dengan menganalisis preferensi
pelanggan berdasarkan pola pembelian atau ulasan dari pelanggan lain dengan selera serupa. Dengan
pendekatan ini, sistem dapat memberikan rekomendasi yang lebih personal dan relevan dibandingkan dengan
metode konvensional seperti daftar menu statis atau rekomendasi manual dari pelayan restoran[4]. Bahkan,
rumah makan Ndalem Uti dapat menawarkan pengalaman yang lebih interaktif dan menarik bagi pelanggan,
serta meningkatkan loyalitas mereka.

Sistem collaborative filtering sering digunakan untuk menjadi solusi dari rekomendasi rumah makan
atau restoran contohnya pada penelitian yang dilakukan sebelumnya dengan judul “Implementasi Sistem
Rekomendasi Makanan pada Aplikasi EatAja Menggunakan Algoritma Collaborative Filtering” dengan
menggunakan gabungan content based dimana perbedaan dengan penelitian ini adalah penggunaan algoritma
collaborative filltering dengan metode perhitungan user based cosine simillarity[5] . Selain itu, rekomendasi
juga dapat didasarkan pada faktor eksternal seperti waktu makan atau tren makanan yang sedang viral di media
sosial[6].

Dalam implementasinya, Collaborative Filtering menjadi salah satu pendekatan yang sering digunakan
untuk prediksi minat pengguna terhadap suatu item[7]. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan
sistem berbasis prototyping, di mana model awal dari sistem dibangun, diuji, dan disempurnakan secara
berulang berdasarkan masukan dari pengguna hingga sistem akhir terbentuk. Penelitian ini telah menghasilkan
prototipe sistem rekomendasi menu makanan yang mampu menyesuaikan preferensi pelanggan, dan telah diuji
secara terbatas pada lingkungan rumah makan Ndalem Uti. Hasil uji coba menunjukkan bahwa sistem dapat
membantu pelanggan dalam menentukan pilihan menu dengan lebih cepat dan tepat. Dengan demikian, sistem
ini berpotensi menjadi solusi yang efektif dan adaptif untuk meningkatkan kualitas layanan dan kepuasan
pelanggan dalam industri kuliner

2. METODE
2.1  Pengumpulan data
A. wawancara

Metode pengumpulan data ini dilakukan dengan memberikan pertanyaan seputar aspek-aspek yang
dibutuhkan kepada pegawai dan pemilik (owner) rumah makan.Tujuannya adalah untuk memahami proses
pengelolaan menu pesanan dan memperoleh informasi langsung dari sumber terkait.

B. Observasi

Dalam proses pengumpulan data digunakanlah observasi sebagai metode yang digunakan untuk
melakukan pengamatan langsung terhadap objek penelitian serta wawancara dan kuisioner, dalam hal ini
adalah data menu makanan yang diambil dari rumah makan ndalem uti secara langsung[8]. Dimana tujuan
dari observasi ini adalah untuk mengidentifikasi variabel-variabel yang terdapat dalam data tersebut.
Dengan melakukan observasi,menghasilkan transkip yang mengidentifikasikan pengguna,jenis kelamin,usia
sebagai parameter penelitian.

C. Studi Pustaka

Mengumpulkan dan mengkaji referensi dari berbagai sumber seperti buku, jurnal ilmiah, dan artikel
penelitian yang berkaitan dengan sistem rekomendasi menu[9],makanan menggunakan algoritma content user
based cosine similarity.
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2.2 Metode Pengembangan sistem

Pada penelitian ini, metode pengembangan yang digunakan adalah prototype dimana untuk
menggambarkan dan menguji konsep, fungsi, atau desain sebelum sistem akhir dikembangkan secara
penuh[10]. Tujuannya adalah untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna atau stakeholder agar sistem
yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan.Tahapan dari prototype dapat dilihat dari gambar berikut :

Analisis Kebutuhan Sistem

l

Perancangan desain

l

Pembuatan prototipe

h 4

Implementasi

v

Pengujian sistem

Y

Evaluasi Testing

Gambar 1. Tahapan Prototype
1. Analisis Kebutuhan Sistem

Mengidentifikasi kebutuhan dan keinginan pengguna dalam layanan rekomendasi menu makanan sebagai
dasar pengembangan sistem yang akan dibuat.

2. Perancangan Desain
Membuat rancangan awal sistem, termasuk diagram UML, yang menggambarkan alur kerja dan struktur
sistem berdasarkan kebutuhan yang telah dikumpulkan.

3. Pembuatan Prototipe
Menyusun mockup awal sebagai gambaran visual sistem sebelum proses implementasi dilakukan secara
menyeluruh.

4. Implementasi
Mengembangkan sistem secara utuh dan fungsional berdasarkan desain dan mockup yang telah disusun
sebelumnya.

5. Pengujian Sistem (System Testing)
Melakukan pengujian sistem menggunakan metode Black Box untuk memastikan bahwa seluruh fungsi
berjalan dengan akurat dan sesuai harapan.

6. Evaluasi Testing
Melakukan evaluasi hasil pengujian melalui metode User Acceptance Testing (UAT) untuk memastikan
bahwa sistem telah sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Analisis Kebutuhan sistem

Dalam pembuatan sistem rekomendasi menu makanan berbasis collaboratife filtering ini diawali
dengan mengidentifikasikan atribut penting yang akan digunakan yaitu hasil dari pengisian kuisioner
berdasarkan preferensi pengguna,seperti jenis menu,rating,harga,dan parameter lainnya[11]. atribut ini akan
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disimpan kedalam database yang menjadi dasar dari perhitungan rekomendasi. Sistem ini menggunakan
algoritma perhitungan cosine similarity user based yang bertujuan menghitung kemiripan antara preferensi
pengguna satu dengan pengguna lainya[12].

3.1.1. Pengumpulan data
A.  sumber data

Data set yang digunakan dalam pengumpulan data ini dilakukan dengan mengambil data dari MYSQL
yang sebelumnya diimpor dari data mentah kuisioner google form dimana memiliki atribut id,nama,usia,jenis
kelamin,menu,rating ulasan.Pada tabel 1 dapat dilihat bahwa pembagian data yang ada dibagi menjadi menu
dengan 33 parameter,pengguna 45 parameter,usia 4 parameter,dan jenis kelamin dengan 2 parameter.

Tabel 1. Deksripsi Dataset
Menu Pengguna Usia Jenis
kelamin
33 kategori 45 kategori  4kategori 2 kategori
B. Preprocessing Data
Proses preprocessing dilakukan untuk memastikan kualitas data sebagai berikut: 1) Pembersihan data:
menghapus duplikat, memperbaiki inkonsistensi format (misal, rating dan ulasan), serta menghapus data yang
tidak relevan. 2) Normalisasi: menyelaraskan format harga ke bentuk numerik untuk keperluan analisis.

C. Data Google Form

Berdasarkan hasil dari penyebaran kuisioner dapat dilihat dalam tabel 2, yang telah dilakukan kepada
sejumlah responden, tercatat bahwa terdapat sebanyak 45 partisipan yang secara aktif berpartisipasi dengan
memberikan ulasan serta penilaian (rating) terhadap berbagai menu makanan yang disediakan dalam sistem
rekomendasi. Setiap partisipan memberikan tanggapan berdasarkan preferensi dan pengalaman mereka
masing-masing terhadap menu yang ditawarkan, sehingga data yang terkumpul melalui proses ini menjadi
dasar penting dalam melakukan analisis.

Tabel 2. Hasil Kuisioner Google From

Ayam Geprek

No Nama Usia Jems. Sambal Ayam Geprek. Ayam Geprek Ayam Goreng
Kelamin Sambal Terasi Sambal Bawang
Matah
1 Danu 20-25 Laki-laki 3 2 1 1
2 Gugun Gunawan 30-40 Laki-laki 1 1 1 1
3 Diah Ayu Saputri ~ 20-25 Perempuan 3 2 5 4
4 Bunga Kharisma 20-25 Perempuan 5 1 5 3
5 Fandhy 20-25 Laki-laki 5 3 4 5
6 Petra Rosaria 20-25 Perempuan 3 2 3 3
7 Theodora 20-25 Perempuan 5 5 5 3
g AlgandroZefa n o5 akidaki 5 5 5 5
Rayo
9 Kristo Gading 15-20 Laki-laki 3 3 4 5
10 Salsa Jeremia 20-25 Perempuan 2 2 5 4
11 Nikolaus 30-40 Laki-laki 1 1 1 1
Moka S
12 Aghiantabaz 20-25 Laki-laki 5 4 4 5
13 Rizky Bimo 20-25 Laki-laki 2 2 1 1
14 Farhan Fap 20-25 Laki-laki 5 5 5 5
Adeliya Dwi
15 Rahmawati 20-25 Perempuan 3 2 4 2
16 Kristina Dwi 20-25 Perempuan 3 2 4 4
17 Braniel Dato' 15-20 Laki-laki 5 4 5 5
Attharuq R
18 Ramadhan 20-25 Laki-laki 4 3 4 4
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19 Corneliatika 20-25 Perempuan 4 2 2 5
20 Doni Andrea 20-25 Laki-laki 1 1 1 5
21 Ade Zakaria 20-25 Laki-laki 4 5 3 4
22 Rizky Maulana 25-30 Laki-laki 1 1 1 1
23 Dwi Lestari 30-40 Perempuan 2 3 3 3
24 Susanto 25-30 Laki-laki 2 3 3 3
25 Yan 30-40 Laki-laki 5 3 5 5
26 Martina Putri 20-25 Perempuan 5 5 5 5
27 SidiQ 20-25 Laki-laki 5 5 5 5
28 Reiner Alfaro 20-25 Laki-laki 3 3 3 3
29 Vistaa 15-20 Perempuan 2 3 5 3
30 Antonius Pram 15-20 Laki-laki 5 5 5 5
31 Johan 20-25 Laki-laki 4 4 4 4
32 Farinsia 2530 Perempuan 3 3 3 2
33 Sheila Salma 2530 Perempuan 5 5 5 5
34 Eunike 20-25 Perempuan 4 4 4 4
35 Sashaa 15-20 Perempuan 3 3 3 3
36 Dwi Puji 2530 Perempuan 3 3 4 4
37 Nisaa 20-25 Perempuan 4 4 1 1
38 Rahmad Putro 20-25 Laki-laki 4 2 3 3
39 Arifin 15-20 Laki-laki 5 2 2 3
40 Charless 20-25 Laki-laki 3 3 3 3
41 Liya Rahmawati 20-25 Perempuan 2 2 5 5
42 Anggoro 25-30 Laki-laki 2 1 4 2
43 Sri Hartatik 25-30 Perempuan 3 2 1 4
44 Wanda 15-20 Perempuan 5 4 3 5
45 Andre 20-25 Laki-laki 3 3 4 4

3.1.2. Penetapan Kategori Preferensi Pengguna

Pada tahapan kali ini prefrensi pengguna ditetapkan terlebih dahulu sebagai dasar dari filtering dan
rekomendasi menu dimana dengan menggunakan beberapa parameter misalnya : jenis menu,rating menu,jenis
kelamin,harga maksimal

3.1.3. Ambil data rating
Tahap ini melibatkan pengambilan sampel data yang selanjutnya digunakan dalam proses perhitungan
misalnya,ambil data rating makanan dari semua user, khususnya pada 4 menu berikut:Ayam Geprek Sambal
Matah,Ayam Geprek Sambal Terasi,Ayam Geprek Sambal Bawang,Ayam Goreng.ambil 3 user pertamanya
Tabel 3. Mengambil 3 user pertama

No  Nama Ut ovimin  SambalMatsh  SamioalTerssl _ Sembal Bamang__ Goreng
1 Danu 20-25 Laki-laki 3 2 1 1
2 Gugun Gunawan 30-40 Laki-laki 1 1 1 1
3 Diah Ayu Saputri 20-25 Perempuan 3 2 5 4

Maka didapatkan vektor preferensi rating milik danu, Danu =[3,2,1,1] {Danu} = [3, 2, 1, 1]Danu=
[3.2,1,1]
Langkah berikutnya adalah melakukan perhitungan kemiripan antar pengguna dengan menggunakan
pendekatan cosine similarity[13] ,dalam skema user-based collaborative filtering. Pendekatan ini bekerja
dengan membandingkan kesamaan antara dua pengguna berdasarkan rating atau penilaian mereka terhadap
sejumlah menu yang sama.
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AB
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Untuk mengetahui sejauh mana preferensi Danu dalam memberikan rating terhadap menu makanan
memiliki kesamaan dengan pengguna lainnya, dilakukan proses perhitungan tingkat kemiripan (similarity)
antara Danu dan seluruh partisipan lain dalam sistem. Setelah dilakukan proses perhitungan terhadap seluruh
data yang tersedia, diperoleh lima pengguna yang memiliki tingkat kemiripan tertinggi dapat dilihat dalam
Tabel 4. Kelima pengguna ini menunjukkan pola penilaian yang paling mendekati atau serupa dengan Danu,
sehingga dapat dijadikan referensi utama dalam menghasilkan rekomendasi menu yang lebih relevan dan sesuai
dengan preferensi Danu.

Rumus: cos(0) =

Tabel 4.Hasil dari 5 pengguna

nama similarity
Rizky bimo 0.9798
Nisaa 0.9742
Arifin 0.9562
Theodora 0.9297
Farinsia 0.9275

Untuk melakukan prediksi rating danu terhadap menu tertentu dalam hal ini Ayam Geprek Sambal
Bawang digunakan pendekatan berbasis dengan memanfaatkan informasi dari tiga pengguna lain yang
memiliki tingkat kemiripan tertinggi dengan danu. Pada tabel 5 nilai rating dari ketiga pengguna tersebut
terhadap menu yang dimaksud akan dianalisis, kemudian dikombinasikan secara terukur dengan
mempertimbangkan bobot kemiripan masing-masing pengguna terhadap danu.

Data rating mereka:
Tabel 5.Prediksi Ayam geprek

nama Ayam geprek sambal bawang
Rizky bimo 1

Nisaa 1

Arifin 2

(0.9798 x 1)+(0.9742 x 1)+(0.9562 x 2))
0.978+0.9742+0.9562

Maka prediksi rating : # Danu, Ayam geprek sambal bawang =

@

0.9798+0.9742+1.9124 _ 3.8664
2.9102 2.9102

~ 1.33 3)
3.1.4 Rekomendasikan Menu

Langkah selanjutnya adalah membandingkan seluruh hasil prediksi rating dari setiap item makanan, lalu
memilih item dengan nilai prediksi tertinggi yang belum pernah memperoleh rating tinggi dari pengguna atas
nama danu, sehingga dapat dijadikan sebagai rekomendasi yang relevan namun belum dieksplorasi secara
maksimal.Dengan hasil yang bisa kita asumsikan dari tabel 6,dimana Ayam geprek sambal
matah,terasi,bawang memiliki rating asli berbeda beda dengan prediksi 1,33 untuk sambal matah dan 3,50
untuk ayam goreng.
Misalnya hasil akhir prediksi:

Tabel 6.Hasil Rekomendasi

Menu Rating Asli Prediksi
Ayam geprek sambal matah 3 -

Ayam geprek sambal terasi 2 -

Ayam geprek sambal bawang 1 1.33
Ayam goreng 1 3.50

Dengan mempertimbangkan hasil analisis prediksi rating yang telah dilakukan terhadap berbagai jenis
menu makanan, serta melalui proses identifikasi terhadap item-menu yang sebelumnya belum pernah
mendapatkan penilaian tinggi dari Danu, sistem kemudian menghasilkan rekomendasi yang bersifat personal.
Dalam hal ini, Ayam Goreng muncul sebagai salah satu alternatif pilihan menu yang dianggap layak untuk
direkomendasikan. Rekomendasi ini didasarkan pada pola preferensi pengguna lain yang memiliki kemiripan
tinggi dengan Danu, sehingga besar kemungkinan menu tersebut juga akan disukai olehnya. Pendekatan ini
tidak hanya meningkatkan relevansi rekomendasi, tetapi juga membuka peluang bagi Danu untuk
mengeksplorasi pilihan menu baru yang sesuai dengan seleranya.

Setelah melalui tahapan pengumpulan sumber data, penetapan kategori pengguna, pengambilan data
rating, dan perhitungan rekomendasi, proses selanjutnya dapat dilanjutkan ke tahap perancangan desain sebagai
langkah awal untuk membangun sistem yang lebih terstruktur dan sesuai kebutuhan.
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3.2. Perancangan Desain

Setelah proses analisis kebutuhan sistem telah selesai maka dilanjutkan ke tahap perancangan desain
sebagai langkah awal membangun sistem yang lebih terstruktur dan sesuai kebutuhan. Dalam kaitannya dengan
hal tersebut, perancangan desain atau yang dikenal sebagai Unified Modeling Language (UML) berperan
sebagai sarana pemodelan sistem perangkat lunak yang berbasis komponen, standar, dan berorientasi objek.
[14]. UML sendiri digunakan untuk memberikan gambaran deskripsi visual pada model sistem perangkat
lunak[15]. Bukan hanya untuk memberikan gambaran visual, UML juga dapat membantu menyelesaikan
permasalahan dimana dapat mengembangkan perangkat lunak berkualitas tinggi dalam jangka waktu yang
rasional.

3.2.2 Use Case

system

=

v

Admin

rekomendasi

rekomendasi

Gambar 2 . Use case

Diagram Use Case yang terdapat dalam Gambar 2, adalah salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling
Language yang digunakan untuk menggambarkan interaksi antara aktor dimana dalam hal ini user bisa
mengakses halaman login,rating,semua menu,rekomendasi dan admin dapat mengakses halaman
login,menu,rating user,rekomendasi dan about us,pada sistem yang sedang dikembangkan[16].

3.2.3 Class Diagram

menu_review
menu_category

id_makanan : int
ayam - varchar

id_minuman : int

1 jefuk: varchar

menu_id : int
- nasi - varchar

user_id - int
teh - varchar

rating - int usser
mie : varchar

‘email_usser ; varchar

telur - varchar

password - int

menu menu

id_makanan : int category - varchar

id_minuman : int price - int

Gambar 3. Class Diagram

Classdiagram yang terdapat dalam Gambar 3 merupakan diagram yang memiliki hubungan antar kelas
dan penjelasan detail dari setiap kelasnya dalam model desain suatu sistem[17].dimana user dapat
mengakses id dari menu_review,menu,menu_category.
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3.2.4 Activity Diagram

sistem

|
0

<

¥
rome
mer

)

2
-
out us

s maman sbeat
w
s mermaih
rekomendas:

—

0

Gambar 4. Activity Diagram

Pada Gambar 4 ,Activity Diagram adalah salah satu jenis diagram dalam Unified Modeling Language
(UML)[18], yang digunakan untuk memodelkan alur aktivitas atau proses bisnis dalam sistem, baik secara
berurutan maupun paralel. Diagram ini menggambarkan langkah-langkah yang dilakukan dari awal hingga
akhir dalam suatu proses.Dimana pada urutan tersebut dimulai awal login-masukan password-jika salah

mengulangi kembali,jika benar-masuk kehalaman home-rekomendasi-hasil rekomendasi.

Setelah seluruh proses perancangan desain diselesaikan, tahap selanjutnya adalah pembuatan prototipe
sebagai langkah awal dalam menentukan tampilan antarmuka sebelum masuk ke proses pengembangan sistem
secara menyeluruh.

3.3. Pembuatan Prototype

Gambar 5. Prototipe website

Pembuatan prototipe pada Gambar 5,bertujuan untuk menghasilkan rancangan awal berupa model
interaktif yang digunakan dalam pengujian konsep, desain, dan fungsionalitas sistem sebelum website
rekomendasi menu dikembangkan secara menyeluruh[19].Dimana didalam tahapan prototype ini menyusun
rancangan awal seperti tampilan dari halaman home,semua menu,rekomendasi,tentang kami.
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Pembuatan prototipe yang telah diselesaikan dengan mempertimbangkan aspek tampilan sistem akan
dilanjutkan ke tahap implementasi, di mana pengembangan sistem dilakukan sesuai dengan rancangan yang
telah ditetapkan pada fase prototipe.

3.4. Implementasi Sistem

Implementasi sistem berisikan bagaimana sistem bekerja setelah memalui beberapa tahap dan sudah
disesuaikan dengan interface tampilan yang dibutuhkan dengan mengikuti prototype yang telah
dibuat[20].Maka didapatkan hasil implementasi sistem yang berhasil dijalankan sebagai berikut.

Dari Warung Makan
Delia ke Rumah ridm—
Makan Ndalem Uti

%ﬁ T @
Gambar 6. Login

Pada Gambar 6, setelah pengguna berhasil melalui proses login dengan memasukkan informasi
kredensial yang valid seperti username dan password sistem akan melakukan verifikasi terhadap data tersebut
dengan mencocokkannya ke dalam basis data yang telah tersedia. Apabila data yang dimasukkan terbukti
sesuai, maka pengguna secara otomatis akan diarahkan menuju halaman beranda (home) yang berfungsi
sebagai antarmuka utama dari aplikasi. Halaman ini menjadi titik awal interaksi pengguna dengan berbagai
fitur dan informasi yang disediakan dalam sistem, sekaligus menandai bahwa proses autentikasi telah berhasil
dilakukan.

(O NoALEM UTI

Popular Menu @ .

Gambar 7. Home

Pada Gambar 7, Di halaman home ini, pengguna juga akan langsung melihat hasil rating terbaik dari
seluruh menu berdasarkan data yang telah diproses sebelumnya, dimana didalam pemrosesannya data
disesuaikan dengan ulasan pengguna.Setelah itu pengguna bisa melanjutkan pada halaman menu, yang terdapat
dalam halaman menu ,sistem akan menampilkan daftar lengkap semua menu makanan dan minuman yang
tersedia, disertai dengan rating yang telah dihitung dan disesuaikan berdasarkan preferensi.

(YNDALEM UTI
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R =

Gambar 8. Rekomendasi

Pada halaman rekomendasi, sistem menyediakan empat parameter utama untuk memfilter hasil
pencarian sesuai preferensi pengguna: kategori (seperti nasi, ayam, mie, minuman), rating minimum, jenis
kelamin, dan harga maksimal.disini proses rekomendasi berjalan dimana sistem akan menyesuaikan hasil yang
ditampilkan dengan parameter filter yang telah diinput oleh pengguna. Setelah itu jika pengguna masuk
kedalam laman berikutnya pada halaman tentang kami akan menemukan berbagai informasi lengkap seputar
Rumah Makan Ndalem Uti, mulai dari sejarah berdirinya tempat makan ini, latar belakang budaya yang
menginspirasi hidangannya, hingga pembahasan mendalam mengenai menu andalan serta keunikan cita rasa
yang ditawarkan [21].

3.5. Pengujian black box
1. Spesifikasi fungsional

Implementation of a Food Menu Recommendation System at Ndalem Uti Restaurant Using Collaborative Filtering
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yang diuji pada sistem rekomendasi menu makanan mencakup beberapa aspek penting. Pertama, sistem harus
mampu menerima input filter dari pengguna yang berupa kategori menu, seperti makanan, minuman, nasi,
ayam, mie, telur, teh, dan jeruk. Selain itu, sistem juga menerima input tambahan berupa rating minimal dan
harga maksimal yang diinginkan oleh pengguna[22]. Berdasarkan filter tersebut serta rating prediksi yang
dihitung, sistem kemudian merekomendasikan menu-menu yang sesuai. Sistem memastikan bahwa hanya
menu yang memenuhi kriteria kategori, harga maksimal, dan rating minimal yang akan ditampilkan sebagai
hasil rekomendasi.

2. Test case
Tabel 7. Hasil pengujian blackbox
No Input Langkah uji Output yang diharapkan Status
1 Kategori: "ayam", harga Masukkan filter sesuai input, Menu yang Lulus
maksimal: 15000, Rating jalankan rekomendasi direkomendasikan hanya
minimal: 3 kategori ayam, harga <
15000, rating > 4,jumlah
menu yang ditampilkan 10
2 Kategori: "minuman", harga Masukkan filter sesuai input, Minuman yang Lulus
maksimal: 15000, Rating jalankan rekomendasi direkomendasikan sesuai
minimal: 3 harga dan rating Semua
menu minuman yang
direkomendasikan sesuai
harga dan rating
3 Kategori: "all”, Harga Gunakan kategori "all"” tanpa Sistem menampilkan semua Lulus
maksimal: 15000, Rating batas rating menu dengan harga < 15000
minimal: 0
4 Input harga maksimal negatif Masukkan harga negatif Sistem menolak input dan Lulus
(misal: -1000) menampilkan pesan error
5 Input rating di luar skala Masukkan rating 6 Sistem menolak input dan Lulus
(misal: 6) menampilkan pesan error

Pada tabel 7 dilakukan pengujian sistem dengan menggunakan berbagai data uji yang mencakup
kategori menu seperti ayam, nasi, minuman, dan all. Harga maksimal diuji dengan berbagai nilai, termasuk 0,
10.000, 15.000, serta nilai tidak valid seperti -1.000. Sedangkan rating minimal diuji dengan nilai 1,2, 3, 4, 5,
dan 6(sebagai tidak valid). Hasil pengujian difokuskan untuk memastikan bahwa output sistem sesuai dengan
filter yang diberikan, serta sistem dapat menolak input yang tidak valid dengan tepat. Selain itu, pengujian juga
memastikan bahwa menu yang direkomendasikan relevan dan sesuai dengan profil pengguna.

Untuk teknik pengujian, digunakan metode Equivalence Partitioning yang memverifikasi bahwa harga
dan rating berada dalam rentang nilai valid dan invalid. Boundary Value Analysis diterapkan dengan mengecek
nilai pada batas harga seperti harga maksimal terendah dan tertinggi[23]. Sedangkan teknik Error Guessing
digunakan untuk menguji respon sistem terhadap input yang tidak sesuai, seperti karakter non-numerik atau
nilai negatif, guna memastikan ketahanan sistem terhadap kesalahan input[24].Pada hasil pengujian diatas
dapat disimpulkan bahwa sistem bekerja 100% dalam mancakup beberapa text yang diujikan.

3.6. Pengujian User Acceptance Testing

User Acceptance Testing dilakukan dengan metode kuesioner yang memiliki 4 tahapan, yaitu reaksi
pengguna terhadap sistem, reaksi pengguna terhadap antarmuka sistem, reaksi pengguna daam
mengoperasikan sistem, dan reaksi pengguna terhadap fungsionalitas sistem[25]. Kuesioner ini diberikan
kepada 5 responden yaitu 1 sebagai pemilik rumah makan,3 sebagai pekerja,1 sebagai pembuat sistem,1
pelanggan. Lalu hasil jawaban dari responden tersebut dihitung dan hasilnya dapat dilihat dalam tabel 8 sebagai
berikut.

Tabel 8. Hasil pengujian UAT

poin Jumlah responden Jumlah skor
Sangat Setuju /5 2 10
Setuju/4 2 10
Netral/3 1 3
Total skor 23
Rumus : TS=3( PI x JR) 4

Keterangan :
a) TS =Total Skor
b) PI=Poin Indikator
¢) JR =Jumlah Responden
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Lalu persentase pada tabel reaksi pengguna terhadap sistem dapat diketahui dengan perhitungan, yaitu
Skor maksimal

Persentase UAT= ———————x100% maka didapatkan % x 100% = 92% )

total skor
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pertama, pada pengujian Blackbox, sistem diuji

menggunakan berbagai kombinasi input valid dan tidak valid pada parameter kategori, harga maksimal, dan
rating minimal. Teknik yang digunakan mencakup Equivalence Partitioning, Boundary Value Analysis, dan
Error Guessing. Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa sistem bekerja 100% sesuai harapan, yaitu
dapat memfilter data dengan benar, menolak input yang tidak valid, serta menampilkan rekomendasi menu
yang relevan dengan profil pengguna. Ini menandakan bahwa fungsionalitas inti sistem berjalan optimal
dalam merespons masukan dari pengguna.

Kedua, pada User Acceptance Testing (UAT), pengujian dilakukan melalui metode kuesioner yang
melibatkan lima responden dari berbagai latar belakang terkait sistem. Uji ini mencakup empat aspek utama,
yaitu reaksi terhadap sistem, antarmuka, kemudahan penggunaan, dan fungsionalitas. Hasil yang diperoleh
dari skor kuesioner menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar 92%, yang menandakan bahwa sistem
telah diterima dengan sangat baik oleh pengguna secara keseluruhan, terutama dari sisi pengalaman dan
kenyamanan pengguna.

Jika dihitung rata-rata hasil dari kedua pengujian, yaitu:
Blackbox testing = 100%
UAT testing = 92%

100% +92% 192%
ATIEA 2 = 96% (6)
2 2

Kesimpulan akhir dengan rata-rata tingkat keberhasilan pengujian sebesar 96%, sistem rekomendasi
menu makanan ini dapat dinyatakan berfungsi dengan sangat baik, baik dari segi teknis maupun dari
penerimaan pengguna. Sistem tidak hanya akurat dalam menjalankan logika pemrosesan data, tetapi juga
dinilai nyaman dan mudah digunakan oleh pihak-pihak yang berkepentingan.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan sistem rekomendasi menu makanan berbasis teknologi untuk
membantu pelanggan Rumah Makan Ndalem Uti memilih menu sesuai preferensi pribadi, sekaligus
mendukung manajemen dalam meningkatkan layanan melalui analisis data. Sistem dibangun menggunakan
algoritma collaborative filtering yang disesuaikan dengan preferensi pengguna serta pendekatan prototyping
agar dapat diuji dan disempurnakan secara bertahap.

Hasil pengujian menunjukkan performa yang sangat baik: blackbox testing memastikan sistem
berfungsi dengan akurat dan menangani input dengan benar, sedangkan User Acceptance Testing (UAT)
mencatat tingkat kepuasan pengguna sebesar 92%, dengan tingkat keberhasilan keseluruhan mencapai 96%.

Keberhasilan ini menunjukkan bahwa sistem tidak hanya andal secara teknis, tetapi juga memberikan
pengalaman pengguna yang positif. Ke depan, sistem dapat dikembangkan lebih lanjut dengan fitur seperti
rekomendasi berdasarkan waktu makan, integrasi tren media sosial, atau kombinasi dengan metode Content-
Based Filtering. Sistem ini juga berpotensi diterapkan di usaha kuliner lainnya sebagai solusi cerdas untuk
mendukung transformasi digital dan meningkatkan kepuasan pelanggan.
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