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INTISARI

Popularitas game pada platform Roblox meningkat pesat seiring
bertambahnya jumlah pengguna dan pengembang. Kondisi ini menyulitkan
penentuan tingkat popularitas game secara objektif apabila hanya dilakukan secara
manual, terutama bagi pengembang baru dan pengguna dalam memilih game yang
berkualitas. Oleh karena itu, diperlukan sistem klasifikasi otomatis yang mampu

mengelompokkan popularitas game berdasarkan data aktivitas pengguna.

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem klasifikasi popularitas
game Roblox menggunakan metode machine learning dengan memanfaatkan data
aktivitas pengguna. Dua algoritma yang digunakan adalah K-Nearest Neighbor
(KNN) dan Support Vector Machine (SVM). Tahapan penelitian meliputi pra-
pemrosesan data, pembagian data latih dan uji, pembangunan model, tuning
parameter, serta evaluasi kinerja menggunakan metrik akurasi dan confusion
matrix. Model yang dihasilkan kemudian diimplementasikan ke dalam aplikasi

berbasis Streamlit untuk pengujian prediksi secara interaktif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model KNN memiliki performa lebih
baik dibandingkan SVM, dengan akurasi sebesar 97,53%, sedangkan SVM
mencapai 95,43%. Sistem yang dikembangkan terbukti mampu mengklasifikasikan
popularitas game Roblox ke dalam kategori High, Medium, dan Low secara efektif.
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi alat bantu bagi pengembang, pengguna,
dan pihak platform dalam menganalisis popularitas game, serta dapat
dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan fitur atau penerapan metode yang

lebih kompleks.

Kata kunci: Roblox, klasifikasi, popularitas game, KNN, SVM
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ABSTRACT

The popularity of games on the Roblox platform has grown rapidly along
with the increasing number of users and game developers. This condition makes it
difficult to determine the level of game popularity objectively when relying solely
on manual observation, especially for new developers and users in selecting high-
quality games. Therefore, an automated classification system is needed to

categorize game popularity based on user activity data.

This study aims to develop a game popularity classification system for
Roblox using machine learning methods by utilizing user activity data. Two
algorithms are employed in this research, namely K-Nearest Neighbor (KNN) and
Support Vector Machine (SVM). The research stages include data preprocessing,
data splitting into training and testing sets, model development, parameter tuning,
and performance evaluation using accuracy metrics and confusion matrices. The
resulting models are then implemented into a Streamlit-based application to enable

interactive prediction testing.

The results show that the KNN model outperforms the SVM model,
achieving an accuracy of 97.53%, while the SVM model reaches an accuracy of
95.43%. The developed system is proven to effectively classify Roblox game
popularity into High, Medium, and Low categories. This study is expected to serve
as a supportive tool for developers, users, and platform stakeholders in analyzing
game popularity and may be further enhanced through the addition of new features

or the application of more advanced methods.

Keyword: Roblox, classification, game popularity, KNN, SVM
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