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51  Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang penulis lakukan mengenai “Klasifikasi
Tingkat Populartias Game di Roblox Berdasarkan Aktivitas Pengguna
Menggunakan Algoritma SVM dan KN}Nyitika penulis dapat menarik kesimpulan
sebaigai berikut: i

SVM dan  KNN sama-sama mam

popularitas. Haol ini
pengguna dapat dipelajari
secarn efektif oleh kodun alsoritn f
3. Berdasarkan perbandingan hasil evaluasi, model KNN menunjukkan performa
vang lebih ungpul dibandingkan model SVM. Model KNN memperoleh nilai
accurncy sebesar 97.53%, sedangkan model SVM  memperoleh  nilai
accurscysebesar 95,43%. Selwn i, model KNN menghasilkan jumilah
kesalahan  kipsifikasi yang lebih  sedikit pada masing-masing  Kelas,
sebagaimana terlihar peda confusion matrix. Hasil ini menunjukkan bahwa
pendekaton berbasis kedekalan jarak (istance-baved learning) pada KNN
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lebih efektif dalom mengenali pola distribusi fitur aktivitas pengguna pada

dataset ini dibandingkan pendekatan margin separation yang digunakan oleh
SVM.

Secara keseluruhan, peselition ini membuktikan bahwa metode klasifikasi
berbasis machine learming, khususnya KNN, efektif dalam mengidentifikosi ungkat

n filur sclivitas pengguna sepe !
an akurasi prediks.
gme

Dengan demikian, saran-saran ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi
penelitinn selanjutnya untuk meningkatkan performa model, memperluas cakupan
daota, dan mempermudah proses implementasi sistem klasifikasi popularitss game
di Roblox.
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