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ABSTRACT 
Karena semakin banyaknya informasi produk yang 

ada pada internet, maka mengakibatkan beberapa 

kesulitan terhadap user. Salah satu kesulitan user adalah 

pencarian informasi yang diinginkan oleh user. Walaupun 

dengan search engine (mesin pencari) user dapat dengan 

mudah mencari produk yang diinginkannya, tetapi 

masalah baru akan muncul disaat user tidak mengetahui 

nama atau kata kunci yang dibutuhkan untuk mencari 

suatu produk. Oleh karena itulah sistem rekomendasi 

(recommender system) dikembangkan. 

Skripsi ini merupakan skripsi yang berfokus kepada 

sistem rekomendasinya. E-commerce disini hanya 

sebagai tempat pengimplementasian. Tujuan dari skripsi 

ini adalah untuk membantu para user yang kebingungan 

untuk mencari game yang ingin dimainkan tetapi tidak 

mengetahui judul ataupun kata kunci dari game tersebut. 

Metode yang digunakan pada skripsi ini adalah 

content-based filtering¬. Metode ini menggunakan 

konten seperti judul, deskripsi atau genre sebagai data 

awal untuk melakukan rekomendasi. Pada skripsi ini, 

genre game digunakan sebagai konten untuk menjalankan 

metode content-based filtering. Jadi, rekomendasi yang 

ada pada skripsi ini berdasarkan dari kemiripan genre 

game. Dari metode ini dibentuklah sistem rekomendasi 

yang diimplementasikan ke dalam e-commerce game 

sebagai salah satu fitur yang ada. 

Hasil dari rekomendasi ada pada website e-commerce 

game dalam halaman recommendation. Pada halaman 

recommendation berisikan game-game hasil rekomendasi 

dari game pilihan user pada saat registrasi dan game pada 

library user. 
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1. Pendahuluan 

Latar Belakang 

Era digital dimana kebutuhan masyarakat dunia mulai 

berubah dari informasi yang dibatasi oleh fisik atau 

lembaran kertas menjadi informasi dalam bentuk digital. 

Internet  memberikan sumber informasi digital dengan 

kemudahan akses dari berbagai perangkat teknologi 

informasi dan komunikasi secara praktis. Hal ini 

mengakibatkan terjadinya ledakan data dan informasi. 

Ledakan data dan informasi memunculkan permasalahan 

dalam pencarian informasi. Walaupun mesin pencari 

(search engine) dapat memecahkan sebagian masalah 

tersebut, tapi masalah muncul disaat user tidak 

mengetahui kata atau nama yang dibutuhkan untuk 

mencari suatu informasi. Oleh karena itu, mesin 

rekomendasi juga sama pentingnya dengan mesin pencari. 

Sistem rekomendasi (recommender system) adalah sistem 

untuk melakukan penyaringan, pemilihan item dan 

informasi yang mengambil preferensi dari user, profil 

user, atau pendapat dari sebuah komunitas untuk 

membantu individu dalam mengidentifikasi konten yang 

menarik dan berpotensi besar untuk dipilih, dibeli, atau 

digunakan. 

Salah satu jenis situs yang saat ini semakin marak dan 

banyak peminatnya adalah situs–situs penyedia game. 

Situs-situs ini biasanya menyediakan sistem rekomendasi 

yang sangat berguna bagi user. Karena umumnya 

informasi dan jenis game yang disediakan oleh situs-situs 

ini terlalu banyak sehingga membuat user menjadi 

bingung dan tidak tahu harus memilih game yang mana. 

Biasanya user akan bertanya kepada teman atau 

bergabung dalam community diskusi untuk meminta 

rekomendasi game yang kira-kira cocok untuk dimainkan 

oleh user.  Tetapi, tentu akan jauh lebih mudah jika situs 

game yang dikunjungi user dapat langsung memberikan 

rekomendasi beberapa game yang dianggap cocok bagi 

user. Fokus utama dari skripsi yang akan dibuat ini adalah 

merancang sebuah sistem rekomendasi untuk membantu 

user dalam memilih game yang ditawarkan di situs-situs 

game di internet. 

 

Rumusan Masalah 

Sistem yang dirancang merupakan sistem 

rekomendasi yang menggunakan metode content-based 

filtering dengan e-commerce sebagai tempat 

pengimplementasiannya. Sehingga sistem ini akan lebih 

berfokus kepada sistem rekomendasinya daripada e-

commercenya. Dengan sistem rekomendasi ini 

diharapkan user akan dapat menemukan game yang 
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sesuai dengan genre game yang telah dimainkan atau 

diinginkan oleh user. 

 

Tujuan 

Tujuan dari pembuatan sistem ini adalah : 

1. Merekomendasikan game yang mungkin belum 

pernah dimainkan oleh user tetapi memiliki genre 

yang tidak jauh berbeda dengan yang user pernah 

mainkan. 

2. Mempermudah user untuk mencari game lain 

yang mirip dengan game yang disukainya. 

3. Membantu pencarian game walaupun user tidak 

mengetahui judul atau kata kunci dari game 

tersebut. 

 

Metode yang Digunakan 

Metode yang digunakan dalam pembuatan sistem 

rekomendasi ini adalah metode content-based filtering. 

Content-based filtering memberikan rekomendasi 

berdasarkan kemiripan atribut dari item atau barang yang 

disukai. Pada sistem rekomendasi lagu kemiripan 

berdasarkan atribut yang dimiliki oleh lagu seperti genre, 

beat, informasi dari artis. Alasan digunakannya metode 

ini karena sistem rekomendasi yang dibuat 

diimplentasikan ke e-commerce game sehingga 

rekomendasi yang diberikan berdasarkan content yang 

dimana content tersebut adalah genre game. 

2. Pembuatan Sistem Rekomendasi 

2.1 Alur pembuatan sistem rekomendasi 

 

 

Gambar 1  Alur sistem rekomendasi dengan metode content-

based filtering 

 

Hal yang harus dilakukan adalah melakukan encode 

semua genre game dan dijadikan bank sehingga lebih 

mudah dicari kemiripannya dengan game lainnya. Setelah 

itu baru masuk ke alur permbuatan sistem rekomendasi 

seperti pada gambar 1. 

 

Langkah pertama adalah melakukan encode pada 

game yang telah dipilih oleh user. Kemudian, langkah 

kedua adalah melakukan document search dengan cara 

menggunakan cosine distance antara code yang telah 

dipilih oleh user dengan code yang ada pada bank. Setelah 

itu, langkah terakhir adalah menampilkan hasil 

rekomendasi berdasarkan hasil cosine distance dari 

terkecil yang artinya paling mirip dengan pilihan user 

sampai terbesar yang paling berbeda dengan pilihan user. 

 

 

2.2 Langkah-langkah pembuatan sistem rekomendasi 

Pemograman dilakukan dengan bahasa python. Dan 

berikut adalah langkah pembuatan sistem 

rekomendasinya. 

 Langkah pertama 

Data diambil dari database dan di export menjadi file 

csv. Dan kemudian data csv menjadi dataframe 

dengan fungsi python. Sehingga data akan terlihat 

seperti pada gambar 2. 

 

 

Gambar 2  Dataframe game 

 

 Langkah kedua 

Setelah menjadi dataframe, dilakukan encode 

terhadap contentnya yaitu genre menjadi bank 

menggunakan metode bag of words. Kemudian, 

dilakukan consine distance untuk mencari game 

manakah yang memiliki genre paling mirip dengan 

genre pilihan user. Semakin kecil angka yang 

dihasilkan maka semakin mirip game tersebut dengan 

game pilihan user. Sebagai contoh, diambil game 

dengan nomor indeks 0 yaitu grand theft auto 5. 

Maka hasil yang di dapatkan akan seperti pada 

gambar 3.  

 

 

Gambar 3  Hasil dari perhitungan cosine distance 

 

Angka – angka pada gambar 3 merupakan jarak 

perbedaan genre antara game pilihan user dengan 
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game lainnya. Angka 0 diawal merupakan game 

pilihan user sehingga tidak ada jarak perbedaannya. 

 

 Langkah ketiga 

Setelah di dapatkan hasil seperti pada gambar 3, 

dilakukan argsort yang dimana fungsi argsort adalah 

untuk mengurutkan hasil consine distance dari yang 

terkecil hingga terbatas dengan menampilkan 

indeksnya. Sehingga hasil yang dihasilkan akan 

seperti pada gambar 4. 

 

 

Gambar 4  Hasil dari cosinde distance yang sudah di argsort 

 

Hasil pada gambar 4 dibatasi menjadi 10 indeks game 

yang paling mirip dengan game pilihan user. 

 

 Langkah keempat 

Setelah di didapatkan 10 indeks game paling mirip 

dengan game pilihan user. Selanjutnya, data tersebut 

akan diubah kembali ke bentuk dataframe seperti 

yang ada pada gambar 5. 

 

 

Gambar 5.  Hasil rekomendasi berbentuk dataframe 
 

Dari hasil tersebut data akan diimport kembali ke 

dalam database untuk ditampilkan di halaman 

website. 

 

 

 

2.3 Proses Encode Menjadi Bank 

 Hal pertama yang dilakukan adalah menlakukan 

tokenize pada seluruh genre game yang ada pada 

database untuk memisahkan setiap kata dan lakukan 

Countvectorize untuk menghitung jumlah 

kemunculan kata. Tokenize & countvectorize  

dilakukan seperti pada gambar 6. 

 
Gambar 6  Hasil Tokenizer & Countvectorize 

 

Setelah didapatkan hasil seperti gambar 6. Maka 

hasil tersebut disimpan kedalam bank untuk 

dibandingkan nantinya. 

 

2.4 Proses Perhitungan Cosine Distance 

 Setelah semua data sudah disimpan di dalam 

bank. User akan diminta untuk memilih game yang 

akan dijadikan data awal rekomendasi. Sebagai 

contoh user memilih game Left 4 Dead. lalu game 

tersebut akan dibandingkan dengan beberapa game 

lainnya seperti Back 4 Blood, Dead by Daylight, 

Brawhalla, dan Resident Evil Village. 

 Lakukan Tokenizer dan Countvectorize seperti 

sebelumnya pada game pilihan user dan 

perbandingannya. Kemudian, hasil yang didapatkan 

akan seperti pada gambar 7. 
Gambar 7  Hasil Tokenizer & Countvectorize 

 

Setelah didapatkan hasil seperti pada gambar 7. 

Lakukan perhitungan seperti berikut. 

Dikehatui : 

D1 : 1, 1, 0, 0, 1, 1, 1, 1, 1, 0, 0, 1 

D2 : 1, 1, 0, 0, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 0, 1 

D3 : 1, 0, 0, 0, 1, 1, 1, 0, 0, 0, 1, 0 

D4 : 1, 0, 1, 1, 0, 0, 1, 0, 1, 0, 0, 0 

D5 : 1, 1, 0, 0, 0, 1, 1, 0, 1, 1, 0, 1 

 

Kemudian lakukan perhitungan dengan rumus 

seperti pada gambar 8.  

 
Gambar 8  Rumus Cosine Distance 
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Maka perhitungannya menjadi seperti pada gambar 

9. 

Gambar 9  Perhitungan Cosine Distance 

 

Setelah hasil didapatkan seperti pada gambar 9. Maka, 

hasil tersebut akan dihitung presentase kemiripannya 

sehingga dapat diurutkan dari yang termirip seperti pada 

gambar 10. 

Gambar 10  Hasil Perbandingan 

 

Setelah didapatkan hasil perbandingan tersebut, maka 

game diurutkan berdasarkan tingkat kemiripannya seperti 

pada gambar 11. 

Gambar 11  Hasil Pengurutan Berdasarkan Kemiripannya 

Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa game 

yang paling mirip dengan game pilihan user adalah Back 

4 Blood dan dilanjut dengan game Resident Evil Village 

dan seterusnya. Dikarenakan hasil presentase yang cukup 

tinggi, maka game dengan hasil cosine similarity dibawha 

90% tidak dijadikan hasil dari rekomendasi seperti game 

Brawhalla pada contoh ini. 

3. Hasil Percobaan dan Pengujian 

3.1 Percobaan website 

Setelah hasil rekomendasi dari setiap game 

didapatkan, hasil tersebut dimasukan ke dalam database 

sehingga dapat dipanggil disaat user membuka halaman 

reccomendation. Berikut adalah contoh percobaannya. 

Pada contoh disini, user akan diminta untuk memilih 

3 game sebagai data awal rekomendasi. Sebagai contoh 

user memilih game Assassin Creed 2, Back 4 Blod, dan 

Farcry 4 seperti pada gambar 12  

 

 

Gambar 12  Contoh tampilan register 

 

Setelah melakukan register dan login, jika user masuk 

ke halaman recommendation, game-game yang ada pada 

halaman recommendation akan berisikan game hasil 

rekomendasi dari pilihan user pada saat registrasi. Contoh 

tampilan ada pada gambar 13.  

 

 
 

 Gambar 13  tampilan halaman recommendation 

1. 
 1∗1 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗0 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 

 12+12+02+02+12+12+12+12+12+02+02+12∗ 12+12+02+02+12+12+12+02+12+02+02+12
 

= 0.98245614 

= 1 - 0.98245614 

= 0.01754386 

2. 
 1∗1 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗0 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 

 12+12+02+02+12+12+12+12+12+02+02+12∗ 12+12+02+02+12+12+12+02+12+02+02+12
 

= 0.9249173 

= 1 - 0.9249173 

= 0.0750827 

3. 
 1∗1 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗0 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 

 12+12+02+02+12+12+12+12+12+02+02+12∗ 12+12+02+02+12+12+12+02+12+02+02+12
 

= 0.89601364 

= 1 - 0.89601364 

= 0.10398636 

4. 
 1∗1 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗1 + 1∗0 + 1∗1 + 0∗0 + 0∗0 + 1∗1 

 12+12+02+02+12+12+12+12+12+02+02+12∗ 12+12+02+02+12+12+12+02+12+02+02+12
 

= 0.9695486 

= 1 - 0.9695486 

= 0.0304514 

 Back 4 Blood 
Dead by 

Daylight 
Brawhalla 

Resident Evil 

Village 

Left 4 Dead 2 
0.01754386 

/ 98,24% 

0.0750827 

/ 92,49% 

0.10398636 

/ 89,60% 

0.0304514 

 / 96,95% 

 

Judul Genre 

Left 4 Dead 
Action, Adventure, FPS, Horror, Multiplayer, Shooter, Singleplayer, 

Zombies 

Back 4 Blood 
Action, Adventure, FPS, Horror, Multiplayer, Singleplayer, Survival, 

Zombies 

Resident Evil Village Action, Adventure, Horror, Multiplayer, Singleplayer, Story, Zombies 

Dead By Daylight Action, FPS, Horror, Multiplayer, Survival 

Brawlhalla Action, Competitive, Fighting, Multiplayer, Singleplayer 
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Hasil pada gambar 13 didapatkan berdasarkan 

kemiripan genre ketiga game yang telah dipilih user. 

Genre ketiga game tersebut digabungkan dan dilakukan 

perhitungan sehingga didapatkan hasil seperti pada 

gambar 13. Penggabungan genre ketiga game dapat 

dilihat pada gambar 14. 

 
Gambar 14  Penggabungan genre ketiga game 

 

3.2 Pengujian Responden 

Pada gambar 15 dan 16 adalah hasil dari beberapa 

responden. 

 

 

Gambar 15  Hasil Responden 
 

Pada gambar 15 dapat dilihat hasil dari 10 orang, 9 

orang mengatakan bahwa game-game yang 

direkomendasikan sesuai dengan game yang diinput oleh 

user saat registrasi. 

 

 

 

Gambar 16  Hasil Responden 

 

Pada gambar 16 dapat dilihat bahwa 9 orang 

mengatakan dari keseluruhan rekomendasi game banyak 

game yang sesuai dan 1 orang mengatakan semua sesuai 

dengan game favoritnya. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan dari skripsi yang telah dikerjakan yaitu 

tentang pembuatan e-commerce dengan fitur rekomendasi 

menggunakan metode content-based filtering ini, 

didapatkannya kesimpulan sebagai berikut : 

 Metode content-based filtering dapat diterapkan pada 

sistem rekomendasi game. 

 Metode content-based filtering lebih cocok 

digunakan untuk melakukan rekomendasi 

berdasarkan kemiripan genre. 

 Hasil dari rekomendasi perlu dibatasi. Karena jika 

tidak dibatasi, maka hasil yang diberikan akan 

semakin tidak mirip dengan data yang dipilih oleh 

user. 
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