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RANCANG BANGUN APLIKASI MARKET BASKET 

ANALYSIS DENGAN MENGGUNAKAN 

ALGORITMA FP-GROWTH  

(STUDI KASUS: D’STORE GAMING) 

ABSTRAK 

Persaingan bisnis retail sudah semakin sengit, sehingga dibutuhkan strategi bisnis 

dalam bersaing. Pada umumnya data penjualan belum digunakan secara optimal. 

Tidak terkecuali toko aksesoris komputer D'Store Gaming yang hanya 

menggunakan data penjualan sebagai laporan penjualan. Data penjualan dapat 

dianalisis menggunakan Market Basket Analysis sehingga didapatkan informasi 

yang dapat digunakan dalam pembentukan strategi bisnis. Market Basket Analysis 

adalah metode dalam data mining yang berfokus pada pencarian pola data 

penjualan. Dalam penelitian ini algoritma yang digunakan dalam Market Basket 

Analysis adalah algoritma FP-Growth. Algoritma FP-Growth dipilih karena 

algoritma ini memiliki performa yang lebih cepat dalam menganalisis data 

penjualan D'Store Gaming dikarenakan jumlah barang rata-rata dalam setiap 

transaksi tidak lebih dari lima belas item. Uji coba dalam penelitian ini dilakukan 

dengan menggunakan data dummy untuk mengetahui bahwa perhitungan aplikasi 

sudah sesuai dengan kaidah-kaidah yang ada dalam algoritma FP-Growth dan 

menggunakan data penjualan D’Store Gaming untuk mengetahui frequent pattern 

dari data penjualan D’Store Gaming. Selain itu User Acceptance Testing juga 

dilakukan untuk mengetahui bahwa aplikasi sudah dianggap memenuhi kebutuhan 

pengguna aplikasi. 

Kata kunci: Algoritma FP-Growth, Data Mining, Data Penjualan, D’Store Gaming, 

Frequent Pattern, Market Basket Analysis, Strategi Bisnis. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF MARKET BASKET  

ANALYSIS APPLICATION USING 

FP-GROWTH ALGORITHM 

(CASE STUDY: D’STORE GAMING) 

ABSTRACT 

As retail business competitions are getting more competitive nowadays, business 

strategy is now very crucial in order for a compny to survive. Generally, sales data 

is not being used to its optimum potential. Not excluding a computer accessory 

D'store Gaming shop, that only uses its sales data for sales report purpose only. 

Sales data can be further analyzed using Market Basket Analysis in order to obtain 

information that can be useful in the formation of business strategy. Market Basket 

Analysis is a method in Data Mining that is intended to find a purchasing pattern 

from product sales data. The pattern obtained can be used in business strategy to 

increase the amount of sales flow with the formation of package bundling. For this 

research, the algorithm used in Market Basket Analysis is FP-Growth algorithm. 

FP-Growth algorithm is chosen as this provides a faster performance in sales data 

analysis of D'Store Gaming as the avarage amount of item in each transactions is 

less than fifteen items. Trials for this research is done with a simulated data to find 

out if the calculation application is suitable with the fundamental ground rules that 

are present in FP-Growth algorithm and using D’Store Gaming product sales data 

to discover frequent pattern of D”Store Gaming product sales data. Moreover, User 

Acceptance Testing was also being tested to find out if the application is considered 

to have met the needs of the application user. 

 

Keyword: Business Strategy, Data Mining, D’Store Gaming, FP-Growth 

Algorithm, Frequent Pattern, Market Basket Analysis, Product Sales Data,. 
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