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Rancang Bangun Aplikasi Rekomendasi Video Game untuk Anak-Anak 

Berbasis Web Menggunakan Metode Hybrid Filtering. 

Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi rekomendasi video game untuk 

anak-anak berbasis web menggunakan metode Hybrid Filtering. Permasalahan yang 

diangkat berfokus pada kebutuhan orang tua dalam menemukan game yang sesuai dengan 

usia dan preferensi anak-anak, khususnya anak usia 6–10 tahun. Metode Hybrid Filtering 

yang digunakan merupakan kombinasi dari Content-Based Filtering dengan SBERT dan 

cosine similarity, serta Collaborative Filtering dengan algoritma SVD++. Dataset yang 

digunakan mencakup metadata game dengan rating “Everyone” dari ESRB dan data 

interaksi pengguna. Evaluasi dilakukan menggunakan metrik Precision, Recall, dan F1-

Score, serta melalui pengujian Black Box, UAT, SUS, dan NPS. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa sistem rekomendasi memiliki performa yang baik dengan F1-score 

tertinggi mencapai 0.7670. Selain itu, nilai SUS sebesar 78.33 menandakan tingkat 

kegunaan sistem berada pada kategori “Good”, dan nilai NPS sebesar 33.3% menunjukkan 

bahwa sistem berpotensi direkomendasikan oleh pengguna. Sistem yang dikembangkan 

berhasil diimplementasikan dalam aplikasi web MainAman yang menyediakan fitur 

pencarian rekomendasi, input preferensi, penyimpanan koleksi, pemberian rating, serta 

detail informasi game. Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem ini layak digunakan 

dan dapat membantu orang tua dalam memilih game untuk anak-anak mereka. 

 
Kata kunci: anak-anak, hybrid filtering, rekomendasi game, SBERT, SVD++ 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Industri video game telah berkembang pesat dalam beberapa dekade terakhir, 

perkembangan ini terjadi pada berbagai perangkat seperti PC, konsol, maupun 

perangkat seluler. Pada tahun 2017, pendapatan industri game di Indonesia 

mencapai angka $880 Juta USD dan tercatat 43,7 juta konsumen game di Indonesia, 

hal ini menempatkan Indonesia di urutan ke-16 sebagai negara dengan pendapatan 

dari industri game (Mulachela et al., 2020). Sedangkan pada tahun 2022, Indonesia 

menempati urutan ke-3 sebagai negara yang memiliki konsumen video game di 

dunia dengan persentase sebesar 94,5% (Fembi et al., 2022). 

Konsumen video game saat ini terdiri dari berbagai kalangan, salah satunya anak-

anak. Masa anak-anak dimulai ketika usia usia pra sekolah dari 60 sampai 84 bulan, 

hingga anak mencapai umur 7 sampai 10 tahun yaitu usia sekolah anak 

(Kementerian Kesehatan Republik Indonesia, 2023). Video game yang dimainkan 

oleh anak-anak memberikan dampak positif maupun negatif untuk anak itu sendiri. 

Keterampilan perseptual visual dan keterampilan kognitif dapat ditingkatkan oleh 

video game, bermain video game dapat mempengaruhi cara berpikir seorang anak 

agar lebih melakukan perhitungan sebelum melakukan sesuatu, selain itu dampak 

positif lainnya adalah melatih pengambilan keputusan, ingatan, serta perhatian dari 

seorang anak (Ailin Wan et al., 2020).  

Dampak negatif tentunya juga dapat dihasilkan oleh video game, salah satunya 

video game yang memiliki unsur kekerasan. Penelitian yang dilakukan oleh Wei et 

al. (2022) survei yang disebarkan ke 621 anak sekolah dasar di China, hasilnya 

menunjukkan pengaruh paparan video game kekerasan mendorong perilaku agresif, 

hiperaktivitas, serta gangguan emosional, di sisi lain 37,5% dari unsur kekerasan 

yang ada juga mendorong anak untuk bergaul dengan teman sebaya yang 

menyimpang. Selain itu, video game juga memiliki dampak negatif lain seperti 

dapat membuat seseorang menjadi enggan berinteraksi dengan orang di dunia 

nyata, lupa waktu, membuat nilai akademik menurun, serta penurunan interaksi 
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sosial (Habibi et al., 2022). Menurut Ditjen Aptika peran orang tua sangat penting 

dalam membimbing anak-anak mereka saat bermain game, agar game yang 

dimainkan juga sesuai dengan mereka (Leski Rizkinaswara, 2021).  

Semakin pesatnya perkembangan game di dunia terutama di Indonesia, maka 

semakin sulit pula bagi orang tua untuk menemukan game yang sesuai untuk anak-

anak mereka. Salah satu pendekatan yang dapat dilakukan adalah dengan penelitian 

mengenai “Rancang Bangun Aplikasi Rekomendasi Video Game untuk Anak-anak 

dengan Metode Hybrid Filtering” yaitu dengan menggabungkan metode Content-

Based Filtering dan Collaborative Filtering. Metode Hybrid Filtering dapat 

memberikan rekomendasi berdasarkan preferensi pengguna, dengan mencari 

kemiripan dari pencarian yang sudah dilakukan sebelumnya maupun dengan 

pencarian yang sedang dilakukan saat ini, salah satu contoh penerapannya adalah 

rekomendasi makanan berdasarkan kemiripan dengan makanan lainnya yang 

disukai dan relevan bagi pengguna (Putri et al., 2023).  

Latar belakang tersebut menjadi alasan penelitian ini dilakukan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan sistem rekomendasi video game untuk anak-anak 

berbasis web dengan memanfaatkan metode Hybrid Filtering yang dapat 

memberikan rekomendasi yang lebih sesuai untuk orang tua, agar dapat 

merekomendasikan game yang sesuai untuk anak mereka. Implementasi sistem ini 

diharapkan tidak hanya dapat membantu orang tua dalam memilih game yang 

sesuai dengan preferensi anak, namun juga dapat membantu orang tua agar dapat 

memberikan rekomendasi video game yang sesuai kepada anak-anak mereka. 

Saat ini terdapat penelitian sejenis yang sudah dilakukan sebelumnya dalam 

pengembangan sistem rekomendasi video game, yaitu penelitian yang dilakukan 

oleh Imran Abd Rouf et al. (2023) berjudul Improving the Accuracy of Online 

Game Recommendations: A Content-Based Filtering Approach Utilizing Cosine 

Similarity Matrix, peneliti mengembangkan sistem rekomendasi menggunakan 

metode Content-Based Filtering dengan Cosine Similarity yang diklaim mampu 

memberikan hasil akurasi, precision, serta F1 Score yang baik. Selain itu, penelitian 

yang dilakukan oleh Bunga et al. (2021) yang berjudul From Implicit Preferences 

to Ratings: Video Games Recommendation based on Collaborative Filtering, 
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peneliti membandingkan beberapa metode untuk menentukan metode paling baik 

dalam pengembangan sistem rekomendasi video game, hasilnya metode 

Collaborative Filtering dengan Single Value Decomposition (SVD)++ merupakan 

satu dari dua algoritma yang paling unggul metriks evaluasinya dalam penelitian 

ini dengan metriks evaluasi Precision, Recall, dan F1 dengan k = 5, 10, dan 20. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dirumuskan masalah pada penelitian ini 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan model rekomendasi video game untuk anak-

anak dengan metode Hybrid Filtering? 

2. Bagaimana mengimplementasikan model rekomendasi video game untuk 

anak-anak ke dalam bentuk aplikasi web? 

3. Bagaimana mengembangkan aplikasi rekomendasi video game untuk anak-

anak berbasis web menggunakan metode Hybrid Filtering yang dapat 

memberikan rekomendasi sesuai dengan preferensi pengguna? 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini dapat fokus kepada masalah yang telah dijabarkan, maka 

ditentukan batasan masalah sebagai berikut ini: 

1. Pengembangan sistem rekomendasi video game menggunakan metode Hybrid 

Filtering, metode Content-Based Filtering dengan memanfaatkan Cosine 

Similarity serta Collaborative Filtering dengan memanfaatkan Singular Value 

Decomposition (SVD) ++. 

2. Sistem rekomendasi yang dikembangkan menggunakan Hybrid Filtering 

dengan teknik weighted. 

3. Rekomendasi video game yang diberikan adalah video game untuk anak usia 6-

10 tahun sesuai dengan rating Everyone dari ESRB. 

4. Pengguna aplikasi ini adalah orang tua dari anak-anak mereka, agar 

rekomendasi yang didapatkan sesuai dengan usia anak. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan serta manfaat dari pengembangan aplikasi rekomendasi video game berbasis 

web menggunakan metode Hybrid Filtering adalah sebagai berikut: 
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1.4.1 Tujuan 

Berikut adalah tujuan dari penelitian ini: 

1. Mengembangkan model rekomendasi video game untuk anak-anak dengan 

metode Hybrid Filtering. 

2. Mengimplementasikan model rekomendasi video game untuk anak-anak 

dengan metode Hybrid Filtering ke dalam aplikasi web. 

3. Mengevaluasi kinerja model dan aplikasi web rekomendasi video game 

untuk anak-anak dalam memberikan rekomendasi yang sesuai dengan 

preferensi pengguna. 

1.4.2 Manfaat 

Berikut ini adalah manfaat dari penelitian yang dilakukan: 

1. Penelitian ini menghasilkan model rekomendasi video game untuk anak-

anak dengan metode Hybrid Filtering yang dapat membantu orang tua 

dalam memilih video game yang sesuai dengan umur dan preferensi anak. 

2. Penelitian ini mempermudah orang tua dalam menemukan rekomendasi 

video game untuk anak-anak melalui aplikasi web yang telah 

dikembangkan. 

3. Evaluasi kinerja model dan aplikasi web dalam penelitian ini dapat berguna 

untuk menjadi acuan yang membantu penelitian kedepannya agar sistem 

rekomendasi dapat menjadi lebih baik lagi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Di bawah ini merupakan sistematika penulisan proposal skripsi yaitu sebagai 

berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

BAB I berisikan pendahuluan yang membahas mengenai latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan, serta manfaat. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

BAB II berisi tentang teori-teori yang berkaitan dengan penelitian serta 

pengembangan yang dilakukan, serta penelitian terdahulu yang sejenis. 

BAB III METODE PENELITIAN 
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BAB III berisikan tentang metode yang dipakai untuk penelitian, meliputi 

rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

BAB IV berisikan tentang identifikasi kebutuhan, perancangan sistem, 

implementasi sistem, serta pengujian. 

BAB V PENUTUP 

BAB V berisikan kesimpulan dan saran mengenai penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini berhasil mengembangkan model rekomendasi 

video game untuk anak-anak dengan menggunakan metode Hybrid Filtering, yang 

menggabungkan pendekatan Content-Based Filtering (menggunakan SBERT dan 

cosine similarity) dan Collaborative Filtering (menggunakan SVD++). 

Implementasi model ke dalam aplikasi berbasis web berhasil direalisasikan melalui 

pengembangan sistem MainAman, yang menyediakan berbagai fitur seperti input 

preferensi, pencarian rekomendasi, simpan koleksi, pemberian rating, dan detail 

game. 

Evaluasi model menunjukkan bahwa pendekatan hybrid mampu memberikan 

performa yang lebih baik dibandingkan penggunaan metode tunggal, dengan nilai 

F1-score tertinggi sebesar 0.7670 pada Top-5 dengan komposisi alpha terbaik (α = 

0.15). Berdasarkan pengujian usability dan kepuasan pengguna black box testing 

menunjukkan semua fitur bekerja sesuai harapan (100%). UAT memberikan rata-

rata kepuasan di atas 85%, dengan kualitas model mencapai 85.40%. SUS 

memperoleh skor 78.33, masuk dalam grade “B” (kategori “Good”). NPS 

menunjukkan skor 33.3%, menandakan sistem berpotensi direkomendasikan ke 

calon pengguna lain. 

Dari seluruh hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa sistem telah berhasil 

dikembangkan dan layak digunakan oleh orang tua untuk mendapatkan 

rekomendasi game untuk anak-anak mereka. 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang dapat 

dipertimbangkan untuk pengembangan lebih lanjut ke depannya. Pertama, 

perluasan data game dengan menambahkan genre dan platform yang lebih beragam 

sangat disarankan agar sistem rekomendasi dapat memberikan pilihan yang lebih 

luas dan relevan sesuai preferensi pengguna. Semakin banyak variasi yang tersedia, 

semakin besar pula peluang sistem dalam menjangkau kebutuhan pengguna yang 
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berbeda-beda. Kedua, dari sisi model rekomendasi, eksplorasi terhadap teknik 

hybrid filtering lainnya seperti cascade atau meta-level layak untuk dicoba. Teknik-

teknik tersebut dapat menjadi alternatif untuk meningkatkan performa sistem, 

khususnya dalam menghadirkan rekomendasi yang lebih akurat dan personal. 

Terakhir, aplikasi web yang telah dikembangkan sebaiknya terus ditingkatkan dari 

segi kemudahan penggunaan dan tampilan, agar lebih menarik dan nyaman 

digunakan oleh orang tua sebagai target utama pengguna. Perbaikan antarmuka dan 

pengalaman pengguna dapat memperkuat kesan positif terhadap sistem serta 

meningkatkan kepercayaan dalam penggunaannya sehari-hari. 
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Lampiran 2 Hasil Hyperparameter Tuning pada Collaborative Filtering 
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