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INTISARI 

 

Dewasa ini, game merupakan hal yang digemari pada masa sekarang, 

bagaimana tidak banyak kalangan yang bermain game terlebih lagi kepada para 

remaja bahkan anak-anak sekarang banyak yang menggemari sebuah game baik itu 

game PC terlebih lagi game android bahkan game console pun tidak kalah rame nya. 

Sebuah game dikatakan layak dimainkan apabila game tersebut telah di download 

oleh banyak orang, memiliki rating yang tinggi. 

Pada penelitian ini, peneliti mencoba untuk menerapkan sebuah algoritma 

data mining terhadap data recommendation dalam sebuah data hasil review game 

yang telah di review oleh pemain sebelumnya yaitu menggunakan algoritma Support 

Vector Machine. Dalam proses penelitian peneliti melakukan proses klasifikasi 

terhadap 2 kategori yaitu kategori yang merekomendasikan game tersebut dan 

kategori yang tidak merekomendasikannya. 

Dari hasil performa yang didapatkan dari proses penelitian yang telah 

dilakukan terhadap data sebanyak 20.000 data dengan menggunakan teknik Support 

Vector Machine untuk nilai precission yang didapatkan yaitu sebesar 74,85%, untuk 

nilai recall yang didapatkan sebesar 100%, dan hasil untuk F1-Score nya yaitu 300%. 

Berdasarkan nilai f1 score yang diperoleh mengindikasikan bahwa model klasifikasi 

memiliki presisi dan recall yang baik. 

Kata Kunci : Support Vector Machine, Data mining, klasifikasi, Game 
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ABSTRACT 

 

Today, games are a thing that is popular nowadays, how can there be not many 

people who play games, especially teenagers and even children today, many are fond 

of a game, whether it's PC games, especially Android games, even game consoles are 

no less busy. . A game is said to be worth playing if the game has been downloaded 

by many people, has a high rating. 

In this study, the researcher tries to apply a data mining algorithm to the 

recommendation data in a game review data that has been reviewed by previous 

players, namely using the Support Vector Machine algorithm. In the research 

process, the researcher carried out a classification process for 2 categories, namely 

the category that recommended the game and the category that did not recommend it. 

From the performance results obtained from the research process that has been 

carried out on 20,000 data using the Support Vector Machine technique, the 

precision value obtained is 74.85%, the recall value obtained is 100%, and the 

results for the F1-Score. that is 300%. Based on the f1 score obtained, it indicates 

that the classification model has good precision and recall. 

Keywords: Support Vector Machine, Data mining, classification, Game 




