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Abstrak - Sistem rekomendasi telah menjadi komponen esensial dalam berbagai platform digital, membantu 

pengguna menavigasi melalui jumlah pilihan yang terus meningkat (Zakharia et al., 2024) Pada era digital, 

industri game telah menjadi salah satu sektor yang berkembang pesat dengan berbagai genre dan jenis 

permainan.Dengan perkembangan tersebut banyak nya library atau pilihan game dari berbagai genre yang hadir 

sampai saat ini tentunya tidak sedikit dan sangat banyak,dalam penelitian ini kami membantu pengguna 

menemukan game yang sesuai dengan preferensi mereka,maka diperlukan sistem rekomendasi yang akurat. 

Oleh karena itu, diperlukan sistem rekomendasi yang akurat untuk mempermudah pengguna dalam memilih 

game yang relevan dengan minat mereka.Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem rekomendasi 

game menggunakan algoritma Content-Based Filtering, di mana fitur-fitur game dianalisis untuk menentukan 

kemiripan dengan game yang disukai pengguna. Metode Waterfall digunakan sebagai kerangka pengembangan, 

mencakup tahapan analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Data 

yang digunakan dalam penelitian ini dikumpulkan dari website Kaggle, yang menyediakan informasi lengkap 

tentang interaksi pengguna dengan berbagai game, termasuk atribut-atribut seperti genre, platform, dan 

deskripsi.Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem rekomendasi berbasis Content-Based Filtering efektif 

dalam memberikan rekomendasi yang sesuai dengan preferensi pengguna. Penelitian ini diharapkan dapat 

berkontribusi dalam pengembangan sistem rekomendasi yang lebih akurat dan dapat meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam mengeksplorasi game yang sesuai dengan minat mereka. 

Kata Kunci : Sistem Rekomendasi Game, Content-Based Filtering, Metode Waterfall, Personalisasi, 

Pengembangan Sistem. 

Abstract - Recommendation systems have become essential components in various digital platforms to help 

users navigate through the increasingly diverse choices (Zakharia et al., 2024). In the digital era, the gaming 

industry has rapidly evolved with a multitude of genres and types of games available. This abundance of choices 

often makes it difficult for users to find games that match their preferences. Therefore, an accurate 

recommendation system is needed to facilitate users in selecting games relevant to their interests.This study 

aims to develop a game recommendation system using the Content-Based Filtering algorithm, where game 

features are analyzed to determine similarities with games favored by users. The Waterfall method is used as 

the development framework, covering stages of requirements analysis, system design, implementation, testing, 

and maintenance. The data used in this study was collected from the Kaggle website, which provides 

comprehensive information on user interactions with various games, including attributes such as genre, 

platform, and descriptions.The results of the study indicate that the Content-Based Filtering recommendation 

system is effective in providing recommendations that match user preferences. This research is expected to 

contribute to the development of more accurate recommendation systems and enhance user experience in 

exploring games that align with their interests. 

Keywords : Game Recommendation System, Content-Based Filtering, Waterfall Method, Personalization, 

System Development. 

1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital saat ini, industri game mengalami pertumbuhan pesat dengan beragam 

genre dan jenis permainan yang tersedia. Melimpahnya pilihan ini sering kali menyulitkan pengguna 

dalam menemukan game yang sesuai dengan preferensi mereka. Sistem rekomendasi menjadi 

komponen esensial untuk membantu pengguna menavigasi pilihan yang beragam dan memberikan 

rekomendasi yang relevan berdasarkan preferensi individu.Pramesti dan Santiyasa (2022), 

penerapan metode Content-Based Filtering dalam sistem rekomendasi video game dapat membantu 

pengguna menemukan game yang sesuai dengan minat mereka. Content-Based Filtering (CBF) 

adalah salah satu metode yang banyak digunakan dalam sistem rekomendasi. Metode ini bekerja 

dengan menganalisis atribut-atribut dari item yang disukai pengguna untuk menemukan item serupa. 
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Keunggulan CBF adalah kemampuannya memberikan rekomendasi berdasarkan atribut eksplisit 

tanpa memerlukan data dari pengguna lain. Ridwansyah et al. (2024) menyatakan bahwa Content-

Based Filtering dapat menghasilkan rekomendasi yang sederhana dan efisien serta meningkatkan 

pendapatan bisnis. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem rekomendasi game 

menggunakan algoritma CBF dengan data yang dikumpulkan dari Kaggle. Metode Waterfall dipilih 

sebagai kerangka pengembangan untuk memastikan alur proses yang sistematis mulai dari analisis 

kebutuhan hingga pemeliharaan sistem.

2. METODE 

2.1 Alur Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Waterfall sebagai kerangka kerja pengembangan sistem 

rekomendasi. Metode ini dipilih karena memungkinkan proses pengembangan yang sistematis dan 

terstruktur, memastikan setiap tahap diselesaikan secara menyeluruh sebelum melanjutkan ke tahap 

berikutnya. Berikut adalah alur penelitian yang dilakukan: 

 

Gambar 1. Alur Penelitian 

1. Analisis Kebutuhan: Mengidentifikasi atribut game yang relevan, seperti judul, genre, 

deskripsi, ulasan, dan rating, untuk membangun sistem rekomendasi yang akurat. 

2. Pengumpulan Data: Data dikumpulkan dari Steam Dataset yang berisi lebih dari 27.000 

game, mencakup berbagai genre dan atribut penting untuk pengolahan lebih lanjut. 

3. Perancangan Sistem: Merancang arsitektur sistem yang mencakup modul pemrosesan data, 

algoritma CBF, dan antarmuka pengguna untuk menampilkan hasil rekomendasi. 

4. Implementasi: Menggunakan Jupyter Notebook untuk mengimplementasikan algoritma 

CBF dengan bantuan library seperti Pandas dan Scikit-learn untuk analisis data dan 

perhitungan kemiripan. 

5. Pengujian: Sistem diuji menggunakan metrik evaluasi seperti Precision@K untuk mengukur 

akurasi dan relevansi hasil rekomendasi, serta pengujian manual dengan melibatkan pengguna 

untuk evaluasi antarmuka. 
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2.2 Pengumpulan Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan lebih sebanyak 27.075 yang didapat 

dari situs Kaggle, dengan Menggunakan data yang dikumpulkan dari Steam Store dan SteamSpy 

API, dataset ini menyediakan informasi tentang berbagai aspek permainan di toko tersebut,data 

dikumpulkan sekitar Mei 2019, dataset ini mencakup sebagian besar permainan di toko yang dirilis 

sebelum tanggal tersebut. Judul-judul yang belum dirilis telah dihapus serta banyak non-permainan 

seperti perangkat lunak, meskipun beberapa mungkin masih ada yang lolos. Dengan mencakup 

beberapa genre game seperti, action, adventure, casual, indie, strategy, RPG dan lain sebagainnya.  

 

Gambar 2. Table dataset game 

2.3 Perancangan Sistem 

Sistem dirancang dengan pendekatan modular yang meliputi: 

1) Modul Pengolahan Data: Mempersiapkan data mentah dengan melakukan cleaning dan 

normalisasi. 

2) Modul Rekomendasi: Menggunakan algoritma TF-IDF untuk ekstraksi fitur dan cosine 

similarity untuk menghitung kemiripan antar game. 

Persamaan TF-IDF :  

𝑇𝐹(𝑡, 𝑑) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑚𝑢𝑛𝑐𝑢𝑙𝑎𝑛 𝑘𝑎𝑡𝑎 𝑡 𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑑𝑜𝑘𝑢𝑚𝑒𝑛 𝑑

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑘𝑎𝑡𝑎 𝑑𝑎𝑙𝑎𝑚 𝑑𝑜𝑘𝑢𝑚𝑒𝑛 𝑑 
 

 

𝐼𝐷𝐹(𝑡, 𝐷) = log (
𝑁

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑜𝑘𝑢𝑚𝑒𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑎𝑛𝑑𝑢𝑛𝑔 𝑡
) 

 

𝑇𝐹 − 𝐼𝐷𝐹(𝑡, 𝑑, 𝐷) = 𝑇𝐹(𝑡, 𝑑) × 𝐼𝐷𝐹(𝑡, 𝐷) 

 

Persamaan Cosine Similarity :  

𝐶𝑜𝑠𝑖𝑛𝑒 𝑆𝑖𝑚𝑖𝑙𝑎𝑟𝑖𝑡𝑦(𝐴, 𝐵⃗⃗) =
𝐴 ⋅ 𝐵⃗⃗′

‖𝐴‖𝑥‖𝐵⃗⃗‖
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3) Antarmuka Pengguna: Mendesain antarmuka yang menampilkan rekomendasi dengan user-

friendly. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

a. Proses Perancangan Sistem 

 

Gambar 3. Proses Sistem Rekomendasi 

Proses sistem rekomendasi ini dimulai dengan pengambilan data game dari database yang 

mencakup atribut seperti judul, genre, deskripsi, ulasan, dan rating. Data ini kemudian diproses 

melalui tahap pra-pemrosesan untuk membersihkan duplikasi, mengisi atau menghapus nilai kosong, 

serta menormalkan data agar siap digunakan.Selanjutnya, sistem mengekstrak fitur-fitur penting 

menggunakan algoritma TF-IDF untuk menyoroti kata kunci yang mewakili karakteristik game. 

Hasil ekstraksi ini digunakan dalam perhitungan kemiripan antar game dengan metode cosine 

similarity, yang memungkinkan sistem untuk mengidentifikasi game serupa.Setelah kemiripan 

dihitung, hasilnya dievaluasi untuk memastikan rekomendasi memenuhi kriteria yang ditentukan. 

Jika hasilnya memadai, rekomendasi ditampilkan kepada pengguna melalui antarmuka yang intuitif. 

Proses ini diakhiri dengan penyajian rekomendasi, dan sistem siap mengulangi alur kerja bila 

diperlukan. Tahapan-tahapan ini dirancang untuk memastikan rekomendasi yang efisien dan relevan 

bagi pengguna. 

b. Desain Antar Muka 

Desain antarmuka sistem rekomendasi dibuat dengan bantuan php dan pemogramana 

sederhana dari javascript dengan desain yang sederhana dan memudahkan user mengenali tiap user 
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atau element dalam website tersbut demi pengalaman terbaik user. Berikut adalah penjelasan 

beberapaitampilan yang bermanfaat bagi pengguna saat menggunakan website ini: 

 

Gambar 4. Halaman Login 

Halaman login pada Gambar 4 didesain dengan latar belakang visual yang menarik, 

menampilkan gambar-gambar game populer untuk menarik minat pengguna. Pada halama login di 

tengah halaman berisi kolom untuk memasukkan nama pengguna dan kata sandi, serta opsi untuk 

mengingat akun. 

 

Gambar 5. Home Page/Menu Utama 

Pada Gambar 5 diperlihatkan di mana pengguna dapat menjelajahi katalog game yang 

tersedia. Game-game ditampilkan dalam bentuk kartu dengan gambar cover, nama game, genre, 

harga, dan rating bintang yang memberikan indikasi popularitasnya. Terdapat filter navigasi di 

bagian atas untuk memudahkan pengguna menelusuri game berdasarkan genre, seperti RPG, FPS, 

MOBA, dan lainnya. Sidebar di sisi kiri menyediakan akses cepat ke menu seperti Home, Categories, 

dan My Library, sedangkan bagian kanan atas menampilkan profil pengguna dan opsi pencarian. 
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Gambar 6. Tampilan Detail Game 

Gambar 6 menampilkan detail lengkap dari sebuah game yang direkomendasikan, seperti 

yang terlihat pada contoh game Elden Ring. Halaman ini menampilakan gambar dari game, judul, 

rating, deskripsi singkat, serta kategori atau genre game. Informasi tambahan seperti harga game, 

fitur (misalnya, mode pemain tunggal atau multipemain), serta opsi untuk menambahkannya ke 

perpustakaan pengguna juga disediakan. Navigasi yang jelas di bagian atas halaman memudahkan 

pengguna untuk kembali ke halaman sebelumnya atau menelusuri fitur lain. 

c. Pengujian Sistem  

i. Metode Pengujian Otomatis 

Pengujian dilakukan dengan pendekatan otomatis dalam jupyter notebook bertujuan untuk 

mengevaluasi performa model dalam memberikan rekomendasi yang relevan dan akurat. 

1) Menampilkan dan Pra-Proses data  

 

Gambar 7. Pra-Proses Pembersihan Data 

2) Ekstraksi Fitur Menggunakan TF-IDF Gunakan TF-IDF untuk mengekstraksi fitur penting 

dari kategori game. 

 

Gambar 8. Proses Pembuatan Matriks TF-IDF 
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Setelah dilakukannya Pra-proses pembersihan data pada Gambar 8  data berhasil diolah 

dengan ukuran matriks sebesar (27033, 46). Ini menunjukkan bahwa dataset berisi 27.033 game 

dengan 46 fitur unik yang diekstraksi dari kategori game tersebut. Matriks ini merepresentasikan 

kategori setiap game dalam bentuk vektor yang dapat dihitung kemiripannya menggunakan metode 

seperti cosine similarity. Dengan representasi ini, model dapat membandingkan game satu sama lain 

berdasarkan kategori yang dimiliki dan memberikan rekomendasi yang relevan. Hasil ini 

menunjukkan bahwa sistem siap untuk digunakan dalam proses rekomendasi game berbasis kategori 

yang sudah diolah. 

3) Perhitungan Kemiripan Menggunakan Cosine Similarity Hitung kemiripan antar game 

berdasarkan fitur yang diekstraksi.  

 

Gambar 9. Perhitungan Menggunakan Cosine Similarity 

4) Membuat Fungsi Rekomendasi Buat fungsi untuk memberikan rekomendasi game 

berdasarkan input pengguna.  

 

Gambar 10. Membuat Fungsi Rekomendasi 

Fungsi recommend_game berfungsi dengan baik dalam menampilkan rekomendasi game 

yang relevan berdasarkan input pengguna. Dalam contoh ini, game yang direkomendasikan 

termasuk game bergenre shooter dan multiplayer yang populer, menunjukkan bahwa sistem mampu 

memberikan rekomendasi yang sesuai dengan karakteristik input. Hasil ini membuktikan 

keefektifan algoritma Content-Based Filtering yang menggunakan cosine similarity untuk 

mengukur kemiripan antar deskripsi game. 

ii. Evaluasi dengan Precision@K 

Hitung Precision@K untuk mengevaluasi akurasi rekomendasi. 
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Gambar 11. Evaluasi sistem dengan Precision@K 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem rekomendasi mampu menemukan item relevan 

dalam daftar rekomendasi, dengan nilai Precision@5 sebesar 0.20, yang berarti 20% dari 

rekomendasi teratas adalah relevan. Item relevan yang ditemukan dalam pengujian ini adalah 

'Hitman: Codename 47'. Hasil ini mengindikasikan bahwa sistem memiliki kemampuan untuk 

memberikan rekomendasi yang relevan, meskipun akurasi dapat ditingkatkan dengan pengolahan 

data tambahan atau penyesuaian model. Evaluasi lebih lanjut dengan input yang berbeda dan analisis 

precision pada berbagai skenario dapat membantu menilai konsistensi dan performa keseluruhan 

sistem. 

iii. Visualisasi Hasil Evaluasi 

Visualisasikan hasil precision untuk melihat performa model.dengan 

 

Gambar 12. Grafik Precision@K 

Pada Gambar 12 menunjukkan variasi akurasi rekomendasi yang diberikan oleh sistem. 

Pengguna ke-3 mencapai precision tertinggi, mendekati 0.9, menunjukkan bahwa rekomendasi yang 

diterima sangat relevan. Pengguna pertama dan keempat memiliki precision di sekitar 0.8, yang 

menunjukkan hasil rekomendasi yang cukup baik. Sementara itu, precision pengguna kedua sedikit 

lebih rendah di angka 0.75, dan pengguna kelima memiliki precision terendah mendekati 0.7, 

menandakan bahwa hasil rekomendasinya paling kurang akurat dibandingkan dengan pengguna 

lainnya. Perbedaan akurasi ini menunjukkan bahwa sistem bekerja efektif untuk sebagian besar 

pengguna, namun ada variasi yang mungkin disebabkan oleh preferensi pengguna yang lebih 

spesifik atau keterbatasan data yang mempengaruhi hasil rekomendasi. Evaluasi lebih lanjut 

diperlukan untuk meningkatkan konsistensi performa sistem. 

4. KESIMPULAN 

4.1 Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan sistem rekomendasi game berbasis Content-Based 

Filtering (CBF) yang menggunakan algoritma TF-IDF untuk mengekstraksi fitur dari data 
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deskriptif game dan cosine similarity untuk menghitung kemiripan antar game. Hasil pengujian 

dengan metrik Precision@K menunjukkan bahwa sistem memiliki kemampuan yang baik dalam 

memberikan rekomendasi yang relevan, dengan precision tertinggi mencapai 0.9. Evaluasi ini 

mengindikasikan bahwa metode CBF efektif dalam merekomendasikan game yang memiliki atribut 

serupa dengan preferensi pengguna. 

Namun, penelitian ini juga mengungkapkan beberapa keterbatasan, terutama dalam 

menghadapi masalah cold start pada pengguna baru dan ketergantungan pada atribut data yang 

tersedia. Beberapa hasil evaluasi menunjukkan precision yang lebih rendah, menandakan adanya 

ruang untuk peningkatan performa, terutama dalam hal ketersediaan data yang mendukung dan 

variasi atribut. 

4.2 Saran 

Untuk penelitian dan pengembangan lebih lanjut, disarankan beberapa langkah perbaikan. 

Pertama, penggunaan data yang lebih beragam seperti ulasan pengguna dan durasi bermain dapat 

membantu memperkaya informasi yang digunakan oleh model rekomendasi. Kedua, integrasi 

metode hybrid, dengan menggabungkan Content-Based Filtering dan Collaborative Filtering, dapat 

membantu mengatasi masalah cold start serta meningkatkan akurasi rekomendasi, terutama bagi 

pengguna baru. Ketiga, peningkatan pra-pemrosesan data melalui penghapusan deskripsi yang 

kurang informatif dan normalisasi teks diharapkan dapat meningkatkan kualitas input data. Terakhir, 

pengujian skala besar yang melibatkan pengguna yang lebih beragam juga disarankan agar evaluasi 

model menjadi lebih representatif dan komprehensif. Dengan saran-saran ini, diharapkan sistem 

rekomendasi dapat memberikan hasil yang lebih akurat dan relevan bagi berbagai pengguna dan 

skenario. 
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