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INTISARI

Game merupakah salah satu industri besar yang ada di dunia. Seiring
dengan perkembangan hardware saat ini, industri game juga mengalami
perkembangan. Ditambah dengan developer-developer game yang berlomba ingin
membuat game yang sedap dipandang mata, sehingga terdapat banyak sekali
pilihan game yang dapat dimainkan. Dengan besarnya industri game yang
menghasilkan banyak sekali pilihan game-game meanarik dengan berbagi macam
jenis-jenisnya membuat masyarakat sebagai pemain mengalami kebingungan untuk
memilih game yang sesuai dengan preferensi pribadi.

Industri game merupakan industri yang berdasarkan pada komunitas para
pemainnya. Pemain yang menyukai game yang sama akan memiliki preferensi jenis
game yang sama dan akan saling memberikan rekomendasi game menarik lainnya
antara satu pemain dengan pemain lainnya. Hal ini cocok dengan tujuan sistem
rekomendasi, dimana jika user menyukai item yang sama maka akan memiliki nilai
similarity yang sama serta akan memberikan rekomendasi game lainnya. Penelitian
inibertujuan untuk mengetahui langkah-langkah dari sistem rekomendasi
menggunakan metode item-based collaborative filtering, serta algortima terbaik
dari kedua algoritma yang diuji, dengan melihat hasil evaluasi dari sistem
rekomendasi yang telah dibangun.

Penelitian ini menggunakan metode item-based collaborative filtering,
dengan perbandingan algoritma cosine similarity dan pearson correlation, prediksi
rating item menggunakan KNN With Means, dan metode pengujian menggunakan
RMSE dan MAE. Dari Penelitian yang sudah dilakukan menunjukkan bahwa dalam
kedua dataset algoritma Pearson Correlation memiliki hasil yang lebih baik dari
Cosine Similarity. Dengan menggunakan evaluasi RMSE. hasil dataset Metacritic
adalah 2.973 dengan nilai K=5 dan hasil dataset Boardgamegeek adalah 1.2632
dengan nilai K=10. Sedangkan dengan menggunakan evaluasi MAE hasil dataset
Metacritic adalah 2.2362 dengan nilai K=5 dan hasil dataset Boardgamegeek adalah
0.9324 demgam nilai K=5.

Kata kunci : item-based collaborative filtreing, cosine similarity, pearson

correlation, KNN With Means, RMSE, MAE.
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ABSTRACT

Game is one of the big industries in the world. Along with the development
of today's hardware, the game industry is also experiencing development. Coupled
with game developers who are competing to make games that are pleasing to the
eye, so there are many choices of games that can be played. With the size of the
game industry, which produces a large selection of interesting games with various
types, it makes people as players experience confusion in choosing games that suit
their personal preferences.

The gaming industry is-an industry based on a community of players.
Players who like the same game will have the same type of game preference and
will give each other recommendations for other interesting games from one player
to another. This is in line with the purpose of the recommendation system, where if
the user likes the same item, it will have the same similarity value and will provide
other game recommendations. This study aims to determine the steps of the
recommendation system using the item-based collaborative filtering method, as
well as the best algorithm of the two tested algorithms, by looking at the evaluation
results of the recommendation system that has been built.

This study uses an item-based collaborative filtering method, with a
comparison of the cosine similarity and Pearson correlation algorithms, item rating
predictions using KNN With Means, and testing methods using RMSE and MAE.
The research that has been done shows that in both datasets the Pearson
Correlation algorithm has better results than Cosine Similarity. By using the RMSE
evaluation, the result of the Metacritic dataset is 2,973 with a value of K=5 and the
result of the Boardgamegeek dataset is 1.2632 with a value of K=10. Meanwhile,
by using the MAE evaluation, the results of the Metacritic dataset are 2.2362 with
a value of K=5 and the result of the Boardgamegeek dataset is 0.9324 with a value
of K=5.

Keywords: item-based collaborative filtering, cosine similarity, pearson
correlation, KNN With Means, RMSE, MAE.
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