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ABSTRAK 
 

Nama  :  Sheila Indri Rukmana Putri 

Program Studi :  Teknik Informatika 

Judul : Rancang Bangun Sistem Point Of Sales Menggunakan Metode 

Apriori  Untuk Menentukan Rekomendasi Produk 

 

Pertumbuhan bisnis makanan & minuman saat ini membuat persaingan bisnis 
makanan semakin ketat. Evolusi zaman menyebabkan banyaknya proyek komersial, 
terutama di bidang kuliner, memperkenalkan lebih banyak inovasi makanan & minuman 
atau menu umtuk meningkatkan penjualan. Dalam membangun dan mengembangkan 
perusahaan atau bisnis makanan dan minuman, Seseorang tidak hanya berfokus pada 
produk atau menu yang dibuat untuk menarik perhatian konsumen dan meningkatkan 
penjualan, tetapi juga memberikan layanan terbaik untuk ditawarkan kepada pelanggan. 
Untuk memberikan pelayanan yang terbaik kepada pelanggan, bisnis atau perusahaan F&B 
ini juga harus menggunakan strategi bisnis yang terbaik, namun terkadang ada beberapa 
faktor yang menghambat atau mempersulit penentuan strategi tersebut. Salah satu faktor 
penyebabnya adalah sulitnya menghasilkan analisa terkait dengan data penjualan 
pelanggan yang sudah ada. 

Dengan belum adanya penggunaan teknologi yang maksimal pada Kafe Eastcoff, 
membuat pelayanan Kafe menjadi tidak maksimal. Kafe Eastcoff masih mengelola 
pesanan produk secara manual, melakukan transaksi pembayaran, dan memantau stok 
produk yang tersisa, pembukuannya masih dilakukan secara manual.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi point-of- sale 
berbasis website menggunakan Metode Apriori, dimana metode ini adalah salah satu 
metode yang paling sering digunakan karena penggunaannya yang mudah, sangat 
sederhana, dan dapat digunakan untuk menentukan himpunan data yang paling sering 
muncul (frequent itemset). Algoritma apriori adalah jenis aturan asosiasi pada data mining. 
Analisis asosiasi ini merupakan teknik data mining untuk menemukan aturan asosiatif 
antara suatu kombinasi item/atribut. 
 
Kata kunci: Sistem Informasi, Point of sale, Kedai Kopi, Apriori, Aplikasi Kasir   
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ABSTRACT 
 

Name  :  Sheila Indri Rukmana Putri 

Department :  Informatics 

Title :  Design and Build a Point of Sales System Using the Apriori Method 

to Determine Product Recommendations 

 

 

The current growth in the food & beverage business makes competition in the food 
business increasingly tight. The evolution of the times has led to many commercial 
projects, especially in the culinary sector, introducing more food & beverage or menu 
innovations to increase sales. In building and developing a food and beverage company or 
business, a person does not only focus on products or menus created to attract consumer 
attention and increase sales, but also provides the best service to offer to customers. To 
provide the best service to customers, businesses or F&B companies must also use the best 
business strategy, but sometimes there are several factors that hinder or make it difficult to 
determine this strategy. One of the contributing factors is the difficulty of producing 
analysis related to existing customer sales data. 
Due to the lack of maximum use of technology at the Eastcoff Cafe, the cafe's service is 
not optimal. Eastcoff Cafe still manages product orders manually, carries out payment 
transactions, and monitors remaining product stock, bookkeeping is still done manually.  
The aim of this research is to develop a website-based point-of-sale application using the 
Apriori Method, where this method is one of the most frequently used methods because it 
is easy to use, very simple, and can be used to determine the data sets that appear most 
frequently ( frequent itemset). A priori algorithm is a type of association rule in data 
mining. This association analysis is a data mining technique for finding associative rules 
between a combination of items/attributes. 
 
Keywords : Information Systems, Point of sale, Coffee Shop, Apriori, Cashier Application 
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