BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan indostri game pada era digital mengalami peningkatan vang
sangat pesat. Setiap tahunnya, ribuan judul game baru dinlis ke pasar global,
sehinggn mendorong pertumbuhan industrs ini hingezs mencapai pendapatan sekitar
$6.7 miliar pada talim 2025 [1] Salah satu faktor fama perkembangan terschut
adalah ha&mﬁbmgmmwjhgmmrﬂﬁhﬁmtﬁhum game secara
onfine, sehinges mempermudah para pengembang dalam memasarkan produk

Pertumbuhan industr game mengalami pu:&gknmﬁﬁngga pemilihan
game semakin beragam. Jumlah game baru yang terus mmmmﬂ\’ﬂ.
memberikan peluang pada pengguna sehingga dapat mencoba berbagai pengalaman
bermain yang berbeda. Namun, kondist ini juga menimbulkan permasalahan baru,
yaitu kesulitan pengguna dalam menentukan game yang mgin dimainkan.
Mnkuy:ﬁhgﬂne sering kali membuat penggunakebingungan. bahkan tidak
jarang pengguna merasa salah dalam memulih atau mmMW'["I.

Dan komeks permasalahon di atas, sistern rekomendns i dapat mebantu
mhmmdﬂmm‘w yang nmgthml dengan keinginan
merck.’ Sistem sekoniendasi dapat memberikan saran ftem yang relawan, baik
berdasarkan preferensi penguna dengan metode Content-Based Filtering atau
meberikan saran berdas&rhn prafe'mnﬁpmgmhmymg memiliki kesukazn yang
sama dengen pengunan, dengan mengunakan metode Colfuborative Filterving.
Selain itu, teradapat juga metode Fybrid Recommendation yang merupakan
gabungan dari kedoa metode sebelumnya[3].

Dari ketiga metode sistem rekomendasi tersebut, vaitu Conteni-Bosed
Filtering, Collaborative Filterimg, dan Hyvhrid Recommendition, metode Content-
Based Filtering dipilih dalam penrelitizn ini. Pemilihan metode ini didasarkan pada



kemampuannya dalam memberikan rekomendasi yang efektif meskipun tidak
tersedia data pengguna ( wser dota ). Metode ini meman faatkan informasi dari konten
atau atribut game, untuk mengukur tingkat kesamaan antar item[3].

Dalam proses pengukuran tingkat kemiripan antar item pada metode
confeni-based filiering, diperlukan teknik pehitungan yang dapat membandingkan
representasi dafa secara efektif. oleh karena itu, Penelitian im mengunakan
perhitungan cosine similarit unmk_nm. kesesusian antara item game.
cosine  simifarigy ﬁpiﬂh km M ’hlﬁhilll pada karakieristik
algoritmanya, m tlch.k.wuhuhﬁﬂi‘:um dnlﬁ’madi_ Selain itu, cosine
mm.fwﬂgfm mmiﬂim_hmm yang lebih eepat Mgkan Jaccard
smilarity, Dengan m perggunan IWIM Siltering dan cosine

mﬂp dopat merungi’m.l.:nn kualitas hasil 'I'uhmmuhﬁ p‘h sistem yang
mgkan dalam penelitian ini[4],

1. lﬂm!ﬁm-u
Rumusan masalah pada penelitian dapat dirumuskan sebagai berikut:
I. Bagsimana proses penerapan  conmfent-based filtoring dalam
menghasilkan rekomendast gnme vang relavan?
2. Bagaimana hasil akurasi evaluasi confemi-fascd ﬁﬁm‘ng pada

1.2 Batasan Masalah

sebagai berikut.

I. Sistem Rekomendasi dibangun hanya mengunakan metode Comsent-
Based Filtering dan Coxime Simifarity.

2. Atribut yang digunakan dalam proses penghitungan kemiripan antar
game terbates pada, pganre, tag, katagori, publisher, developers,
Bahasa, dan diskrpsi game.

3. Data game bersumber pada dotases yang lersedia secra public,

seperti Kaggle.



4. Evaluasi model terbatas pada Precision, Recall, dan Mean Average
Precision {MAP)
1.3 Tujuan Penelitian
Tujusan penelitian sebagai berikut:
I. Merancang dan mengimplementasikan sistem rekomendasi game

Sistematika Penulisan skripsi, dibuat agar pembaca lebih mudah memahami
isi dan alur pembahasan penelitian dengan jelas, adapun sistematika penulisan
sebagai berikut:



BAB [ PENDAHULUAN, berisi tentang latar belakang masalah, rumusan
penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, berisi tentang beberapa teori teori dasar
yang berkaitan dengan isi penelitian, termasuk pengertian sistem rekomendasi,
flask, volab, serta kajian dari penelitian penelitian terdahulu yang relevan
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