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INTISARI 

 

Perkembangan industri game saat ini berkembang dengan cepat, di mana 

setiap tahunnya muncul ribuan judul game baru, hal ini menimbulkan permasalahan 

bagi para konsumen game, di mana dengan munculnya banyak judul game baru, 

membuat mereka kesulitan dalam memilih game apa yang ingin mereka mainkan, 

ditambah tidak sedikit game yang memiliki harga yang tinggi, sehingga menambah 

variabel yang membuat pengguna tidak bisa memainkan game yang mereka 

inginkan. Untuk mengatasi hal ini dibutuhkan sebuah sistem rekomendasi yang 

dapat memberikan saran judul game yang mirip dengan game yang diinginkan oleh 

pengguna. 

Penelitian ini menggunakan metode content-based filtering dengan 

pendekatan cosine similarity. metode ini dipilih karena fokus utama adalah mencari 

game semirip mungkin dengan konten atau atribut game, seperti genre, tag, dan 

deskripsi tanpa harus bergantung pada ulasan pengguna lain. 

Fokus penelitian ini adalah membangun sebuah sistem rekomendasi yang 

dapat menemukan game dengan tingkat kemiripan yang tinggi dengan game yang 

dicari oleh pengguna. 

 

Kata kunci:  Sistem Rekomendasi, Game, Content-Based Filtering, Cosine 

Similarity, Steam 

 

  



 
 

xvi 
 

ABSTRACT 

 

The game industry has been growing rapidly, with thousands of new game 

titles released every year. This rapid growth creates a challenge for consumers, as 

the increasing number of available games makes it difficult for them to choose 

which game to play. Additionally, many games are sold at relatively high prices, 

adding another factor that limits users from playing the games they want.  To 

address this issue, a recommendation system is needed to suggest game titles that 

are similar to those preferred by the user. 

This study uses a content-based filtering method with a cosine similarity 

approach. This method was chosen because the main focus is to find games that are 

highly similar based on their content or attributes—such as genres, tags, and 

descriptions—without relying on other users' reviews. 

The focus of this research is to develop a recommendation system capable 

of identifying games with a high level of similarity to the game sought by the user. 

 

Keyword: Recommendation System, Game, Content-Based Filtering, Cosine 

Similarity, Steam
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