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INTISARI

Di dunia usaha peranan kualitas penjualan sangat penting, karena semakin banyaknya persaingan suatu bidang usaha selalu berusaha memberi yang terbaik dan termudah untuk melayani konsumen. Dalam hal ini, merupakan tantangan bagi pihak Toko makanan kecil dalam melayani dan mengutamakan kepuasan konsumen. 
Penentuan penjualan makanan kecil berdasarkan anggaran konsumen menggunakan algoritma Knapsack Problem bertujuan untuk membantu dan memudahkan konsumen dalam menentukan jenis makanan kecil dan jumlah yang akan dibeli berdasarkan anggaran yang dimiliki oleh konsumen. Dengan algoritma Knapsack Problerm  diharapkan bagi pihak toko dapat meningkatkan hasil penjualan dengan profit optimal, dan bagi pihak konsumen memberikan ke-efektifan serta ke-efisienan.
Kata kunci:  Penjualan, Algoritma Knapsack Problem, Konsumen  
ABSTRACT

The role of quality is very important in bussiness word, because more and more competition in the business and always done correct dan easily for consumers. In this case, a challenge for Bakery in servicing and customer satisfaction. 
Determination Sale of snacks based on consumer budget, using the Algorithm Knapsack Problem is to purpose support and make light of, customer have been determined. types of snacks and the amount of buy based on the existing budget.be to be for Bakery increase result of produk and for customer give streamline and efficient.
Keywords: , Sales, Knapsack Problem Algorithm, Customer
1. Latar Belakang Masalah

Didunia usaha peranan kualitas penjualan sangat penting, karena semakin banyaknya persaingan dalam bidang usaha. Dalam hal ini, merupakan tantangan bagi pihak Toko makanan kecil dalam melayani dan mengutamakan kepuasan konsumen. Karena sebagian besar konsumen selalu dihadapkan pada masalah anggaran yang ada untuk menentukan jenis makanan kecil apa yang akan dibeli serta menentukan jumlahnya. 

Keputusan konsumen dalam pembelian makanan kecil dapat dipengaruhi beberapa faktor selain anggaran yang ada, faktor waktu yang tersedia serta layak tidaknya makanan tersebut disajikan dalam suatu moment atau acara tertentu. 

Knapsack adalah tas atau karung yang digunakan untuk memasukkan sesuatu. Tetapi tidak semua barang bisa ditampung kedalam karung tersebut. Karung tersebut hanya dapat menyimpan beberapa objek dengan total ukuran lebih kecil atau sama dengan ukuran kapasitas karung. Permasalahannya adalah memilih beberapa item barang yang ada, tanpa melebihi batasan atau kapasitas karung tersebut, sehingga nilai keuntungan dapat dihasilkan maksimal.
Berdasarkan uraian di atas, komputerisasi pengolahan data penjualan makanan kecil yang dipengaruhi pada anggaran konsumen  sangat diperlukan guna meningkatkan kualitas penjualan dalam hal persaingan bisnis usaha serta meningkatkan pelayanan untuk  pihak konsumen guna membantu memudahkan konsumen dalam menentukan jenis makanan kecil beserta jumlahnya. Sehingga pada penelitian ini akan dibuat Penerapan Algoritma Knapsack Problem untuk menentukan penjualan makanan kecil berdasarkan anggaran konsumen.
2. Metodelogi  Penelitian

2.1.
Penentuan sebuah problem dengan Algoritma Knapsack
Algoritma Knapsack Problem memiliki sebuah problem atau pemasalahan yang bisa dilakukan, yaitu:

1. Universal Solusi, yaitu semua kemungkinan solusi baik yang benar dan yang salah. Memilih kandidat yang paling memungkinkan mencapai solusi optimal. Kandidat yang sudah dipilih pada suatu langkah tidak pernah dipertimbangkan lagi pada langkah selanjutnya.
2. Solusi Feasible, yaitu semua kemungkinan solusi benar, tetapi tingkat kebenarannya berbeda-beda. Memeriksa apakah suatu kandidat yang telah dipilih dapat memberikan solusi yang layak, yakni kandidat tersebut bersama-sama dengan himpunan solusi yang sudah terbentuk tidak melanggar kendala (constraints) yang ada. Kandidat yang layak dimasukkan ke dalam himpunan solusi, sedangkan kandidat yang tidak layak tidak diambil.
3. Fungsi Objektif, yaitu fungsi untuk mengukur solusi mana yang lebih benar. Fungsi yang memaksimumkan atau meminimumkan nilai solusi (misalnya panjang lintasan, keuntungan, dan lain-lain).  
4. Solusi Optimal, yaitu solusi yang paling benar. Dimana solusi bernilai minimum atau maksimum dari sekumpulan alternatif solusi yang mengoptimumkan fungsi optimasi.
Berdasarkan permasalahan yang ada sesuai penelitian ini, solusi feasible mampu memberikan solusi yang tepat dalam hal penjualan barang, karena solusi feasible ini dapat memberikan semua kemungkinan solusi bernilai benar, tetapi untuk tingkat kebenarannya berbeda-beda.

Variasi Knapsack Problem :

1. Fractional Knapsack Problem, yaitu barang boleh dibawa sebagian saja.

2. 0/1 Knapsack Problem, yaitu setiap barang hanya tersedia 1 unit.

3. Bounded Knapsack Problem, yaitu setiap barang tersedia sebanyak N unit (jumlahnya tidak terbatas).

4. Unbounded Knapsack Problem, yaitu setiap barang tersedia lebih dari 1 unit, jumlahnya tak terbatas.

2.2. Perancangan Sistem

2.2.1. Diagram Konteks Sistem Penjualan
Gambar  1 merupakan diagram konteks untuk sistem penjualan pada toko makanan kecil.  Input data pada sistem berupa anggaran konsumen dan jenis barang (kue) yang ada ataupun jenias barang (kue) diinputkan jika konsumen menginginkan jenis kue yang apa saja dikehendaki  konsumen tersebut. Output yang diterima oleh pihak Penjual dari sistem penjualan ini berupa Laporan jenis barang yang yang dibeli oleh konsumen sesuai dengan tanggal transaksi. Sedangkan ouput yang diterima oleh pihak Konsumen berupa nota penjualan dari jenis barang yang dipesan oleh konsumen atau ditentukan oleh pihak Penjual sesuai dengan anggaran yang dimiliki oleh Konsumen setelah dilakukan proses perhitungan dengan Knapsack.







Adapun dalam perancangan yang lebih rinci (diagram level-1) dari diagram konteks tersebut  dibuat suatu aplikasi penentuan jenis barang atau kue sesuai dengan anggaran konsumen ataupun pesanan  sesuai permintaan konsumen mengunakan algoritma Knapsack, seperti digambarkan pada Gambar 2.















Gambar 2.  Diagram Level-1 Sistem Penjualan Kue dengan Knapsack
2.2.2. Rancangan Form Nilai Anggaran Konsumen

Form Nilai Anggaran Konsumen dimaksudkan pihak toko melakukan proses pemasukan nilai anggaran konsumen yang meminta atau memesan kue atau makanan kecil yang nantinya akan diperoleh jenis kue beserta jumlahnya. Tampilan Rancangan Form Nilai Anggaran Konsumen, dapat dilihat pada Gambar 3.


Gambar 3 Rancanagan Form Nilai Anggaran Konsumen

Tombol OK, jika nilai anggaran yang dimasukkan telah valid, sebaliknya jika nilai anggaran yang dimasukkan belum valid dapat tekan tombol BATAL.
2.2.3. Rancangan Form Data Transaksi Pembelian

Setelah pihak toko melakukan proses pemasukan nilai anggaran konsumen selanjutnya menentukan jenis kue atau makanan kecil apa saja yang akan dibeli atau dipesan oleh konsumen sesuai atau lebih kecil atau tidak melebihi dengan anggaran konsumen yang diinputkan tersebut. 
Tampilan Rancangan Form Data Transaksi Pembelian, dapat dilihat pada Gambar 4.


Gambar 4. Rancanagan Form Data Transaksi Pembelian

3. Hasil dan Pembahasan
3.1.    Contoh kasus penentuan anggaran belanja dengan Algoritma Knapsack Problem menggunakan solusi feasible
Seorang konsumen mempunyai anggaran belanja (c) Rp. 15.000,00. Sedangkan kue yang tersedia pada toko makanan kecil tersebut beserta rincian harganya adalah sebagai berikut:

1. Kue Tart Special 1 iris harganya Rp. 4.000,00

2. Kue Tart Coklat 1 iris harganya Rp. 3.500,00

3. Kue Tart Keju 1 iris harganya Rp. 3.000,00

4. Kue Donat Keju 1 bungkus harganya Rp. 3000,00

5. Kue Donat Strowbery 1 bungkus harganya Rp. 2.800,00

6. Kue Donat Belang 1 bungkus harganya Rp. 2.800,00

7. Kue Lapis Pisang 1 iris harganya Rp. 2.500,00

8. Kue Lapis Hitam, 1 iris harganya Rp. 2.000,00

9. Kue Lapis Campur 1 iris harganya Rp. 2.000,00

10. Kue Pastel Ayam 1 buah harganya Rp. 1.800,00
11. Kue Pastel Daging 1 buah harganya Rp. 2.000,00
12. Kue Misoa 1 buah harganya Rp. 1.800,00
13. Kue Resoles Keju 1 buah harganya Rp. 3.000,00
14. Kue Resoles Daging Asap 1 buah harganya Rp. 3.000,00
15. Kue Resoles Ayam Sayur 1 buah harganya Rp. 3.000,00
Dari anggaran belanja yang ada konsumen ingin menentukan kue apa saja yang mereka terima beserta jumlahnya, tanpa harus melebihi kapasitas anggaran yang ada. Selain itu tentunya jenis kue yang konsumen terima juga bervariasi atau terdiri dari berbagai jenis kue.
Berdasarkan jenis-jenis kue dan nilai harganya tersebut di atas dirangkum dalam sebuah tabel seperti terurai pada Tabel 1 serta dikaitkan dengan nilai Maks dan Kendalanya, maka:
Fungsi Tujuan: 
Maks 
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Fungsi Pembatas: 
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Keterangan:
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 merupakan bilangan positif.
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= Nilai profit item i atau Nilai keuntungan perjenis kue
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= Variabel keputusan atau jenis-jenis kue
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= Kapasitas knapsack atau Nilai maksimal anggaran kue
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= Bobot item i atau Harga kue
    Tabel 1
Nilai Harga dan nilai Profit dari Jenis-jenis Kue
	NO URUT
	JENIS KUE (
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)
	HARGA (
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)
(Rupiah)
	PROFIT (
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)
(Rupiah)

	1
	Tart Special
	4.000,00
	500,00

	2
	Tart Coklat
	3.500,00
	500,00

	3
	Tart Keju
	3.000,00
	500,00

	4
	Donat Keju
	3.000,00
	1.000,00

	5
	Donat Strowbery
	2.800,00
	1.000,00

	6
	Donat Belang
	2.800,00
	1.000,00

	7
	Lapis Pisang
	2.500,00
	1.000,00

	8
	Lapis Hitam
	2.000,00
	1.000,00

	9
	Lapis Campur
	2.000,00
	1.000,00

	10
	Pastel Ayam
	1.800,00
	600,00

	11
	Pastel Daging
	2.000,00
	500,00

	12
	Misoa
	1.800,00
	800,00

	13
	Resoles Keju
	3.000,00
	1.000,00

	14
	Resoles Daging Asap
	3.000,00
	800,00

	15
	Resoles Ayam Sayur
	3.000,00
	1.000,00


Parameter inputnya pada inisialisasi awal adalah:

1.  Profit
= [500
  500
500
1000
1000
1000
1000


   1000
 1000
600
500
800
1000
800
1000]
2.
Bobot
= [4000   3500
  3000
 3000
2800
2800
2500
2000


    2000   1800
  2000
 1800
3000
3000
3000]
3.
Kapasitas
= 15000

4. Jumlah bit
= 15

Maks Z= 500
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Kendala :


4000
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  ≤ 15000
Maka langkah-langkah proses yang dapat dilakukan untuk kapasistas maksimum atau nilai maksimum anggaran konsumen Rp. 15.000 adalah :

1. Langkah awal:

Ambil nilai Harga kue tertinggi pertama yaitu masing-masing: 4000 X 1 +  3500 X 1  +  3000 X 1  +  3000 X 1  =  13.500 sehingga konsumen mendapat 4 jenis kue dengan sisa anggarannya adalah Rp.1.500
2. Langkah kedua:

Ternyata sisa anggaran tersebut tidak dapat digunakan untuk mendapatkan jenis kue lain karena pada Toko tersebut tidak tersedia harga kue seharga 1.500.

Untuk memaksimalkan anggaran awal yaitu 15.000, dapat dilakukan langkah simulasi lagi dengan cara mengambil harga kue tertinggi kedua yaitu masing-masing:
3500 X 1..+..3000 X 1  +  3000 X 1  +  3000 X 1 = 12.500 sehingga konsumen mendapat 4 jenis kue dan sisa anggarannya adalah 2.500

3. Langkah ketiga:

Dari sisa anggaran 2.500 tersebut ternyata dapat digunakan untuk memaksimalkan anggaran awal yaitu 15.000 karena dari nilai bobot atau harga kue yang tersedia terdapat kue dengan harga 2.500, sehingga dari langkah ke-2 konsumen mendapatkan 5 jenis kue dari anggaran maksimal 15.000 yaitu:
3500 X 1  +  3000 X 1  +  3000 X 1  +  3000 X 1  +  2500 X 1  ≤ 15.000

Hasil yang diperoleh langkah ke-3, konsumen dapat membeli kue dengan anggaran Rp. 15.000,00, memperoleh hasil yang optimal yaitu menyamai anggaran yang telah ditentukan atau dimiliki konsumen karena total harga kue yang akan dibeli oleh konsumen tidak melebihi atau kurang dari batas anggaran.

Sehingga solusi hasil jenis kue (item) terpilih dan nilai profitnya adalah:

· Solusi Item terpilih    = [0  1  1  1  0  0  1  0  0  0  0  0  1  0  0]
Tart Coklat


3.500,00

Tart Keju



3.000,00

Donat Keju


3.000,00

Lapis Pisang


2.500,00

Resoles Keju


3.000,00

· Profit

      = 4000 

Dari hasil kasus tersebut di atas meningkatnya nilai Fitness akan diikuti oleh meningkatnya nilai fungsi tujuan.

5. Kesimpulan
1.Algoritma Knapsack Problem dengan Metode Solusi Feasible dapat digunakan untuk pemilihan item barang berdasarkan anggaran yang ada.
2.Nilai profit maksimum diikuti dengan peningkatan nilai Fitness.
3.Transaksi Pembelian dengan rancangan interface yang dibuat dapat memudahkan   konsumen dalam memilih jenis roti/kue yang diinginkan berdasarkan anggaran yang ada.
6.           Saran

        

Dapat dikembangkan lagi dengan algoritma yang lain, sehingga nilai profit dapat maksimal, dan pemilihan item-item barang lebih akurat.
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Gambar 1  Diagram Konteks Sistem Penjualan pada Toko
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