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ABSTRAK 
 

Muhammad Khoirul Arifin. 202110715259. Perancangan aplikasi e-commerce 

berbasis website menggunakan algoritma content-based filtering pada toko 

smoodie foodie. Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta 

Raya. 2025 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi besar dalam sektor 

perdagangan, termasuk meningkatnya penggunaan platform e-commerce untuk 

mempermudah transaksi dan memperluas jangkauan pasar. Meskipun tren ini 

menunjukkan pertumbuhan yang positif, tantangan seperti ketidakseimbangan 

penjualan antar produk masih kerap terjadi, baik pada platform digital maupun toko 

yang belum terdigitalisasi. Seperti Toko Smoodie Foodie, yang hingga saat ini 

masih menjalankan penjualan secara konvensional dan menghadapi permasalahan 

di mana 5 dari 16 produknya memiliki tingkat konversi penjualan yang rendah 

setiap bulan, meskipun telah dilakukan promosi secara offline. Menanggapi 

permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang sistem e-

commerce yang tidak hanya memudahkan pelanggan dalam melakukan pembelian 

produk secara daring, tetapi juga meningkatkan keterlihatan produk-produk yang 

kurang diminati melalui penerapan sistem rekomendasi berbasis algoritma Content-

Based Filtering (CBF). Metode pengembangan sistem menggunakan Waterfall, 

yang terdiri dari tahapan analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, hingga 

pengujian. Dan Keunikan dari penelitian ini terletak pada integrasi fitur 

rekomendasi langsung ke dalam platform e-commerce, di mana sistem secara 

otomatis menampilkan produk-produk serupa berdasarkan kemiripan atribut judul 

dengan produk yang sedang diklik pengguna. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah 

aplikasi e-commerce yang mampu menampilkan rekomendasi produk secara 

efektif, terutama untuk produk dengan angka penjualan rendah. Dengan algoritma 

CBF, sistem dapat meningkatkan visibilitas produk yang sebelumnya kurang 

terlihat, sekaligus mempermudah proses belanja daring bagi pelanggan. 

 

Kata kunci: Content Based-Filtering, Aplikasi E-Commerce, Waterfall 
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ABSTRACT 
 

Muhammad Khoirul Arifin. 202110715259. Design of website-based e-commerce 

application using content-based filtering algorithm in smoodie foodie shop. Bekasi: 

Faculty of Computer Science. Jakarta Bhayangkara University. 2025 

The development of digital technology has driven a major transformation in the 

trade sector, including the increasing use of e-commerce platforms to facilitate 

transactions and expand market reach. Although this trend shows positive growth, 

challenges such as imbalances in sales between products still often occur, both on 

digital platforms and stores that have not been digitized. Like the Smoodie Foodie 

Store, which until now still runs conventional sales and faces a problem where 5 of 

its 16 products have a low sales conversion rate every month, even though offline 

promotions have been carried out. In response to this problem, this study aims to 

design an e-commerce system that not only makes it easier for customers to make 

online product purchases, but also increases the visibility of products that are less 

in demand through the implementation of a recommendation system based on the 

Content-Based Filtering (CBF) algorithm. The system development method uses 

Waterfall, which consists of the stages of needs analysis, design, implementation, 

and testing. And the uniqueness of this study lies in the integration of 

recommendation features directly into the e-commerce platform, where the system 

automatically displays similar products based on the similarity of title attributes to 

the product the user is clicking on. The result of this research is an e-commerce 

application that is able to display product recommendations effectively, especially 

for products with low sales figures. With the CBF algorithm, the system can 

increase the visibility of previously less visible products, while also facilitating the 

online shopping process for customers. 

 

Keyword: Content Baased-Filtering, Aplikasi E-Commerce, Waterfall 
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