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INTISARI

Game online merupakan salah satu game yang bisa dimainkan pada
perangkat yang berbeda. Setiap orang yang memiliki akun game online bisa
memainkan game online dimanapun dan kapanpun. Namun dengan banyaknya
game yang disajikan di internet membuat bingung user untuk memilih atau membeli
game mana yang sesuai dengan selera. Oleh karena itu diperlukan sebuah sistem
yang mampu memberikan rekomendasi sebuah item yang sesuai selera user untuk
memudahkan dalam memilih item yang akan digunakan.

Pada penelitian ini menggunakan adjusted cosine similarity untuk mencari
kemiripan antar game online. Proses prediksi merupakan proses akhir dalam
collaborative filtering dalam memberikan suatu rekomendasi. Salah satu teknik
untuk menghitung dan mendapatkan nilai prediksi adalah dengan menggunakan
persamaan weighted sum. Dalam penelitian ini menggunakan 10 game online dan
393 data rating pengguna.Dari hasil hitung prediksi rating game online
menggunakan weighted sum, kemudian dilakukan pengujian menggunakan metode
Mean Absolute Error (MAE) untuk mengetahur akurasi. Maka dari hasil yang
diperoleh pada penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan item-based
collaborative filtering mampu memberikan rekomendasi game online yang cukup
baik.

Pembangunan sistem rekomendasi game online dengan item-based
collaborative filtering belum dapat memberikan informasi yang sesuai dengan
kebutuhan user. Dengan mengimplementasikan item-based collaborative filtering
ke dalam sistem rekomendasi game online dan dilakukan pengujian dengan metode
Mean Absolut Error(MAE) mendapatkan hasil yang cukup akurat yaitu dengan
akurasi 0,461.

Kata kunci : Item-based collaborative filtering, sistem rekomendasi game online
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ABSTRACT

Online games are games that can be played on different devices. Everyone
who has an online gaming account can play online games anywhere and anytime.
However, with the many games that are presented on the internet, it makes users
confused to choose or buy which game suits their taste. Therefore we need a system
that is able to provide recommendations for an item according to the user's taste to
make it easier to choose the item to be used.

In this study, adjusted cosine similarity is used to find similarities between
online games. The prediction process is the final process in collaborative filtering
in providing a recommendation. One technique to calculate and get the predicted
value is to use the weighted sum equation. This study uses 10 online games and 393
user rating data. From the results of calculating the online game rating predictions
using a weighted sum, then testing using the Mean Absolute Error (MAE) method
to determine accuracy. So the results obtained in this study indicate that the use of
item-based collaborative filtering is able to provide good online game
recommendations.

The development of an online game recommendation system with item-
based collaborative filtering has not been able to provide information according to
user needs. By implementing item-based collaborative filtering into an online game
recommendation system and testing with the Mean Absolute Error (MAE) method,
the results are quite accurate, with an accuracy of 0,461.

Keywords: Item-based collaborative filtering, online game recommendation

system
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