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ABSTRACT

Anime has become an integral part of global popular culture, particularly in Japan,
significantly influencing the entertainment industry and youth culture. One of the popular
products stemming from the anime phenomenon is action figures, which are highly coveted
by fans across the world. As e-commerce continues to expand, online stores have become
the preferred platform for consumers to purchase these action figures. However, a key
challenge in e-commerce is offering relevant product recommendations to consumers. This
research focuses on designing and implementing an e-commerce website for action figures
using the Collaborative Filtering method. This approach enables the system to recommend
products based on the preferences of other users with similar interests. The website is
developed using PHP, CSS, and JavaScript, with the Bootstrap framework employed for
the user interface design. User feedback was collected via Google Forms to assess the
website's effectiveness. The findings indicate that the website successfully assists users in
discovering and purchasing action figures that align with their preferences.
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ABSTRAK

Anime telah menjadi bagian tak terpisahkan dari budaya populer global, khususnya di
Jepang, yang secara signifikan memengaruhi industri hiburan dan budaya anak muda. Salah
satu produk populer yang berasal dari fenomena anime adalah action figure, yang sangat
didambakan oleh para penggemar di seluruh dunia. Seiring dengan terus berkembangnya
e-commerce, toko daring telah menjadi platform pilihan bagi konsumen untuk membeli
action figure ini. Namun, tantangan utama dalam e-commerce adalah menawarkan
rekomendasi produk yang relevan kepada konsumen. Penelitian ini berfokus pada
perancangan dan penerapan situs web e-commerce untuk action figure menggunakan
metode Collaborative Filtering. Pendekatan ini memungkinkan sistem untuk
merekomendasikan produk berdasarkan preferensi pengguna lain dengan minat yang sama.
Situs web ini dikembangkan menggunakan PHP, CSS, dan JavaScript, dengan kerangka
kerja Bootstrap digunakan untuk desain antarmuka pengguna. Umpan balik pengguna
dikumpulkan melalui Google Forms untuk menilai efektivitas situs web. Temuan
menunjukkan bahwa situs web berhasil membantu pengguna dalam menemukan dan
membeli action figure yang sesuai dengan preferensi mereka.
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