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Abstrak—Penggunaan video game terus meningkat selama beberapa tahun terakhir,
menghasilkan  beragam  jenis  game  yang  ditujukan  untuk  berbagai  kategori  pengguna.
Klasifikasi  pengguna  video  game  penting  untuk  memahami  perilaku  pengguna  dan
mengembangkan  strategi  pemasaran  yang  efektif. Tujuan  dari  penelitian  ini  adalah  untuk
mengklasifikasikan pemain video game menggunakan algoritma Naive Bayes.   Algoritma ini
digunakan karena kesederhanaannya dan kemampuannya menangani data dalam jumlah besar
dengan efisiensi tinggi. Dataset yang digunakan meliputi Ranking, Platform, Tahun, Genre, dan
Publikasi  Game. Algoritma Naive Bayes dilatih  untuk menganalisis  pola  penggunaan video
game, hasil percobaan menunjukkan bahwa model ini dapat mengklasifikasikan pemain video
game berdasarkan tingkat gairahnya mencapai tingkat akurasi 97.51%. Semua ini menunjukkan
bahwa algoritma Naive Bayes dapat menjadi alat yang efektif untuk mengklasifikasikan pemain
video game, mengindikasikan bahwa informasi berguna bagi pemain dan pengembang untuk
memahami preferensi pengguna.           Kata kunci: Klasifikasi, Video Game, Naive Bayes,
Pengguna

 
Abstract— The use of video games has continuously increased over the past few years,

resulting in a variety of game types targeted at different categories of users. Classifying video
game users is important to understand user behavior and develop. Classify video game players
using the Naive Bayes algorithm. This algorithm is used because of its simplicity and its ability
to handle large amounts of data efficiently. The dataset used includes Ranking, Platform, Year,
Genre, and Game Publisher. The Naive Bayes algorithm was trained to analyze video game
usage patterns, and experimental results show that this model can classify video game players
based on their enthusiasm levels with an accuracy of 97.51%. All of this indicates that the Naive
Bayes algorithm can be an effective tool for classifying video game players, suggesting that the
information is useful for players and developers to understand user preferences.
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I. PENDAHULUAN

 Video  Game  merupakan  aktivitas  yang  paling  digemari  semua  kalangan,

terutama anak kecil dan remaja. Saat ini banyak sekali game-game yang dibandrol dengan harga

yang sangat mahal sehingga membuat para pemainnya kesulitan untuk memainkan gamenya[1].

Sebaliknya,  pemain  harus  lebih  berhati-hati  dalam  memilih  genre  game,  pilih  berdasarkan

karakteristiknya  dengan  membaca  review  dan  klasifikasi.  Jika  game  tersebut  memenuhi

ekspektasi, game tersebut dapat dipilih dari berbagai platform[2]. Setiap Developer berusaha

keras menghasilkan video game yang berkualitas tinggi. Video Game berkualitas tinggi bukan

hanya tentang tampilannya yang bagus, tetapi juga seperti gameplay, atau karya seni diperlukan

untuk meningkatkan kualitas game tersebut[3].

 Seiring  berjalannya  waktu,  pemain/pengguna  Video  Game  menjadi  semakin

berkembang.  Gamer  yang  senang  dengan game  tersebut  akan  mengungkapkan  perasaan

positifnya terhadap game tersebut, namun di situasi lain ada pemain yang tidak senang dengan

game tersebut dan mengeluarkan kesan buruk yang mengurangi minat pemain lain terhadap

game yang akan dimainkan oleh pengguna lain[4]. 

 Naive Bayes  merupakan algoritma klasifikasi  berdasarkan teori  Bayes,  hasil

dari klasifikasi algoritma Naive Bayes cukup baik untuk menganalisis data[5]. Pengklasifikasi

Naive  Bayes  digunakan  sebagai  pengklasifikasi  probabilistik,  klasifikasi  menggunakan

pendekatan  Campuran.  Dengan  menggunakan  algoritma  Naive  Bayes,  memungkinkan

memprediksi  kategori  game  mana  yang  sekarang sedang  populer.  Dengan  penelitian  ini,

pengembang dan pemrogram perusahaan video game dapat menentukan jenis game apa yang

akan dirilis di masa depan[6].

Tujuan Penelitian:
 Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengklasifikasikan pola penggunaan

video  game  berdasarkan  data  yang  ada  menggunakan  metode  algoritma  Naive  Bayes[7].

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengidentifikasi  karakteristik  atau  faktor-faktor  yang

mempengaruhi cara pengguna menggunakan video game.

Permasalahan:
 Penelitian ini menghadapi beberapa permasalahan utama. Pertama, keterbatasan

data  menjadi  kendala  karena  ketersediaan  data  yang  memadai  dan  representatif  mengenai

penggunaan video game sangat penting. Kedua, pemilihan fitur yang tepat merupakan tantangan
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tersendiri  karena perlu memilih fitur atau variabel yang relevan untuk menggambarkan pola

penggunaan  video  game.  Terakhir,  performa  algoritma  juga  menjadi  perhatian  utama,

khususnya  dalam  pengujian  dan  evaluasi  performa  algoritma  Naive  Bayes  dalam

mengklasifikasikan pola penggunaan video game.

Manfaat:
 Penelitian  ini  diharapkan  dapat  memberikan  beberapa  manfaat  penting.

Pertama,  penelitian  ini  akan  memberikan  pemahaman  yang  lebih  dalam  mengenai  pola

penggunaan  video  game.  Kedua,  hasil  penelitian  ini  dapat  digunakan  sebagai  dasar  untuk

merekomendasikan pengembangan video game yang lebih sesuai dengan preferensi pengguna.

Ketiga, penelitian ini memungkinkan optimalisasi strategi pemasaran berdasarkan pemahaman

yang lebih  baik  tentang  perilaku  pengguna.  Terakhir,  dengan memahami  pola  penggunaan,

pengembang dapat meningkatkan pengalaman pengguna dan meningkatkan kepuasan mereka.

Alur Penelitian:
 Penelitian ini  dimulai  dengan tahap pengumpulan data  yang relevan tentang

penggunaan video game, termasuk preferensi dan perilaku pengguna. Setelah data terkumpul,

dilakukan  tahap  preprocessing  data  untuk  membersihkan  dan  mempersiapkan  data  sebelum

proses klasifikasi. Selanjutnya, pemilihan fitur dilakukan untuk memilih fitur-fitur yang paling

relevan  dan  berpotensi  mempengaruhi  pola  penggunaan  video  game.  Setelah  fitur  dipilih,

algoritma  Naive  Bayes  diterapkan  untuk  mengklasifikasikan  pola  penggunaan  video  game

berdasarkan  fitur-fitur  tersebut.  Tahap  berikutnya  adalah  evaluasi  model,  dimana  performa

model  klasifikasi  yang  dihasilkan  diukur  dan  dievaluasi.  Setelah  itu,  hasil  klasifikasi

diinterpretasikan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang faktor-faktor yang

mempengaruhi penggunaan video game. Terakhir, penelitian ini menyimpulkan temuan-temuan

yang diperoleh dan memberikan saran untuk pengembangan lebih lanjut atau penerapan dalam

konteks praktis.

II. METODE

2.1 RapidMiner

RapidMiner mencakup pembelajaran mesin, penambangan teks, dan analisis prediktif.

Metode ini merupakan perangkat lunak yang bersifat terbuka[8]. Dengan berbagai variasi teknik

deskriptif dan prediktif untuk memberikan umpan balik pada pengguna sehingga mereka dapat

membuat keputusan terbaik[9].
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2.2 Naive Bayes

Dengan  menggunakan  probabilitas  yang  kuat,  metode  ini  yang  paling  sering

digunakan[10].  Definisi  lain  dari  algoritma  ini  adalah  metode  pembelajaran  mesin

menggunakan  pembelajaran  berbasis  statistik  dan  probabilitas.  dikembangkan  oleh  orang

Inggris Thomas Bayes untuk memprediksi probabilitas di masa depan berdasarkan kinerja masa

lalu. Terdapat tahapan-tahapan dalam menentukan hasil  dari  algoritma Naive Bayes sebagai

berikut :

1) Pembacaan Data Training

2) Menghitung Probabilitas Kelas

3) Menghitung Probabilitas Atribut

4) Menghitung Probabilitas Akhir Setiap Kelas

5) Kalikan Semua Variabel Kelas.

2.3 Data Mining

Data mining adalah proses mencari informasi yang menarik di dalam sekumpulan data

terpilih  dengan  menggunakan  algoritma  tertentu[11]. Apabila  algoritme  yang  tepat  akan

mengatur  secara  bergantung  pada  proses  dan  tujuan  dari  metode  penelitian  secara  general.

Proses  ini  mencakup  beberapa  langkah  yaitu  eksplorasi  data,  pengembangan  algoritma,

pemodelan, evaluasi dan interpretasi hasil. Dalam penelitian ini, data mining digunakan untuk

mengidentifikasi  pola  dan  hubungan  dalam  data  penggunaan  video  game  yang  mungkin

membantu dalam klasifikasi pemain[12].

2.4 Sumber Data

Dalam penelitian ini  diambil  dari  data-data  penjualan game sebelumnya pada tahun

1980-2020 berdasarkan pada penjualan video game yang terdiri dari beberapa wilayah. Berikut

adalah data yang didapatkan dari website Kaggle mengenai penggunaan video game.

2.5 Evaluasi

Dalam mengklasifikasikan penggunaan video game berdasarkan data yang diperoleh

dari platform Kaggle.com. Setiap tahap akan dievaluasi secara rinci untuk memastikan bahwa
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pendekatan  yang  digunakan  mampu  menghasilkan  klasifikasi  yang  akurat  dan  dapat

diandalkan[13]. Dengan melakukan analisis yang komprehensif, penelitian ini diharapkan dapat

memberikan  kontribusi  signifikan  dalam  memahami  pola  penggunaan  video  game  dan

membantu pengembangan strategi yang lebih baik dalam industri game.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dengan menggunakan data  training,  dataset  yang  digunakan diperoleh  dari  website

kaggle.com.  vgsales.csv Prediction  Dataset  ini  menggunakan  algoritma  naive  bayes  serta

menggunakan software rapidminer sebagai alat menghitungnya[14].

Gambar 1. Data Training

Pada gambar 1 merupakan proses training data. Pada data tersebut terdapat Row no

Rank, Win, Name Game, Opponent, dan Ratio untuk “Prediksi Video Game”

Gambar 2. Process Data

Pada gambar 2 merupakan process data untuk mengetahui Accuracy dari video game.

Dari proses ini ditemukan 97.92% Accuracy.
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Gambar 3. Hasil Accuracy Data

Pada gambar 3 tingkat accuracy nya 97.92%%. dengan jumlah precission recall start

from 86.24% hingga 100.00% serta Jumlah  Class  Recall  start from 96.32% hingga 99.10%.

Akurasi Model: Akurasi sebesar 97.92% menunjukkan bahwa model yang dibangun memiliki

kemampuan yang baik untuk memprediksi video game berdasarkan fitur-fitur yang ada dalam

dataset. Namun, untuk evaluasi yang lebih mendalam, penting juga untuk mempertimbangkan

matriks  kebingungan  (confusion  matrix)  untuk  melihat  kinerja  model  terhadap  setiap  kelas

secara lebih rinci[15]. Dengan demikian, analisis menggunakan Naive Bayes dalam RapidMiner

dengan  akurasi  sebesar  97.92% menunjukkan  bahwa  pendekatan  ini  efektif  dalam konteks

prediksi video game berdasarkan dataset yang diberikan dari Kaggle.

IV. KESIMPULAN 

Kami berhasil melakukan klasifikasi penggunaan video game dengan algoritma Naive

Bayes.  Melalui  langkah-langkah  yang  telah  kami  lakukan,  termasuk  pengumpulan  data,

pemrosesan data, kami berhasil mengembangkan model klasifikasi yang dapat memprediksi

dengan  akurat  penggunaan/penjualan  video  game  berdasarkan  fitur-fitur  yang  diberikan.

Model  Naive  Bayes  yang  kami  terapkan  mampu menangkap  pola-pola  yang  tersembunyi

dalam  data  penggunaan  video  game.  Dengan  menggunakan  model  ini,  kami  dapat

mengklasifikasikan  penggunaan  video  game  dengan  tingkat  akurasi  yang  memuaskan,

memberikan kontribusi yang berarti bagi pemahaman lebih lanjut tentang perilaku pengguna

video game.

Hasil  penelitian ini  menunjukkan potensi  besar dari  penggunaan metode algoritma

Naive  Bayes  dalam  mengklasifikasikan  penggunaan  video  game.  Namun,  kami  juga

menyadari bahwa masih ada ruang untuk pengembangan lebih lanjut, termasuk peningkatan

performa  model  dan  penambahan  fitur-fitur  baru  untuk  meningkatkan  akurasi  klasifikasi.

Prosiding SEMNAS INOTEK (Seminar Nasional Inovasi Teknologi) 916



INOTEK, Vol.8 Agustus 2024
ISSN: 2580-3336 (Print) / 2549-7952 (Online)

                                                     Url: https://proceeding.unpkediri.ac.id/index.php/inotek/ 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang dilakukan ini, Kesimpulannya  Naive Bayes digunakan

mengelola  data.  sedangkan  tools  untuk  perhitungan  menggunakan  software  adalah

menggunakan rapidminer. Kemudian hasil accuracy nya 97.51%, precission recall start from

88.31% hingga 100.00% serta Jumlah Recall start from 95.29% hingga 99.31%.
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