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Abstract
Game is one of the entertainment that is often chosen by the general public to fill their free time. The
game itself has different types and according to the interests of the community to play the game. Examples
of types of games in general include MOBA, Strategy, RPG and several other types of games that are often
Pplayed by the public, especially game fans. In this study, we will focus on the types of games that are very
popular among the public by using the a priori algorithm as an analytical method. The Apriori algorithm
was chosen because it can determine the shape of the pattern in the types of games that are of interest so
that the results of this study will be useful for the game sales industry in determining the types of games to
be sold at game stores and game sales platforms. This study will use a minimum support value of 50% and
a minimum confidence of 70% and the results of the analysis show that the types of games from Action,
Adventure and RPG are the most popular game types and have a confidence value of 82% compared to
RPG game types. , Strategy and Battle with a confidence value of 74%. These results indicate that the a
priori algorithm will greatly help make it easier to find out the most popular type patterns based on the
values of the frequent items that have been analyzed.
Keywords—Data mining, game, apriori algorithm, type of game

Intisari

Game adalah salah satu hiburan yang sering dipilih oleh masyarakat umum untuk mengisi waktu
luangnya. Game sendiri memiliki jenis-jenis yang berbeda dan sesuai dengan minat para masyarakat
untuk bermain game tersebut. Contoh dari jenis game pada umumnya antara lain MOBA, Strategy, RPG
dan beberapa jenis game lainnya yang sering dimainkan oleh masyarakat khususnya pada penggemar
game. Dalam penelitian ini akan berfokus pada jenis game yang sangat populer pada kalangan
masyarakat dengan menggunakan algoritma apriori sebagai metode analisis. Algoritma apriori dipilih
karena dapat mengetahui bentuk pola pada jenis game yang diminati sehingga hasil dari penelitian ini
akan dapat bermanfaat bagi industri penjualan game dalam menentukan jenis game yang akan dijual
pada toko game maupun platform penjualan game. Penelitian ini akan menggunakan nilai minimum
support sebesar 50% dan minimum confidence sebesar 70% dan hasil analisis menunjukkan bahwa jenis
game dari Action, Adventure dan RPG menjadi pola jenis game yang paling banyak diminati dan memiliki
nilai confidence sebesar 82% dibandingkan dengan pola jenis game RPG, Strategy dan Battle dengan
nilai confidence sebesar 74%. Hasil ini menunjukkan bahwa algoritma apriori akan sangat membantu
memudahkan untuk mengetahui pola jenis paling populer berdasarkan nilai frequent items yang telah
dianalisis.

Kata Kunci— Data mining, game, algoritma apriori, jenis game

1. PENDAHULUAN sekedar mencari hiburan semata dikala
Kemajuan  teknologi saat ini sangat menunggu sesuatu. Di era sekarang, game atau
berkembang pesat dan cepat. Di zaman  video game sangat digandrungi atau disukai
semakin canggih, banyak cara yang dilakukan  oleh para masyarakat luas seperti anak-anak,
oleh masyarakat untuk mencari suatu hiburan  remaja, dewasa bahkan orang tua sekalipun [3].
pada era internet yang semakin pesat. Salah ~ Video game sudah merambah ke berbagai
satunya adalah dengan menonton film pada  perangkat seperti perangkat komputer bahkan
ponsel, mendengarkan musik bahkan bermain  pada ponsel sekalipun. Menunjukkan bahwa
game sekalipun [1][2]. Game atau video game  perkembangan game juga semakin pesat dari
merupakan salah satu hiburan yang cukup era ke era [4] [5] . Selain berbagai macam
banyak dipilih oleh masyarakat untuk mengisi ~ perangkat yang dapat digunakan, terdapat dua
waktu luangnya untuk bersenang-senang atau  jenis tipe game yang telah tercipta sampai saat
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ini yaitu game offline dan game online. Game
offline merupakan sebuah game yang tidak
terhubung dengan internet sedangkan game
online adalah sebuah game yang terhubung
dengan internet. Ada berbagai macam game
dengan jenis-jenis berbeda seperti simulation,
Racing, Battle-Royale, Strategy dan jenis game
lainnya yang bisa dimainkan dengan online
maupun offline [6]. Akan tetapi, setiap individu
memiliki seleranya masing-masing sehingga
dalam bermain game, masyarakat khususnya
remaja dan anak-anak akan memilih jenis game
yang berbeda-beda. Seperti kelompok anak
menyukai sebuah game berjenis simulasi
sedangkan kelompok remaja cenderung lebih
menyukai jenis game battle royale ataupun
MOBA [7][8] . Sehingga akan tercipta suatu
pola dalam satu individu menyukai sebuah
game berdasarkan jenisnya. Dengan penelitian
ini akan mengetahui bagaimana pola jenis
game yang dipilih oleh masyarakat luas
khususnya anak muda yang menyukai
permainan  game. Tujuan  dilakukannya
penelitian ini adalah untuk memberikan sebuah
informasi mengenai jenis game yang dipilih
oleh masyarakat umum dengan menggunakan
analisis data mining algoritma apriori.

2. METODOLOGI

2.1. Data Mining

Data  Mining merupakan ilmu  yang
menjabarkan mengenai penemuan berupa suatu
pengetahuan dalam pencarian informasi dari
database atau sekumpulan data besar dengan
menggunakan teknik statistik matematik dan
pembelajaran dalam menghasilkan informasi
bermanfaat [9] [10] . Data mining bertujuan
untuk menemukan pola atau hubungan yang
tersembunyi dalam kumpulan data yang
kompleks. Proses data mining melibatkan
beberapa tahapan, yaitu mengidentifikasi
masalah yang sering muncul, mendeskripsikan
masalah tersebut, dan kemudian melakukan
analisis menggunakan teknik data mining
dengan menggunakan metode algoritma apriori
untuk mendapatkan hasil yang diinginkan [11].

Dalam penelitian ini, akan menggunakan
algoritma apriori sebagai metode analisis utama
dan assosiation rule sebagai  penarik
kesimpulan  akhir dari hasil analisis
menggunakan metode tersebut.

2.2. Algoritma Apriori

Algoritma apriori merupakan metode analisis
data mining yang berfokus pada pencarian
frequent itemset dengan menggunakan teknik
association rule. Definisi lainnya pada
algoritma apriori adalah metode untuk mencari
hubungan antara satu atau lebih itemset dalam
suatu dataset yang biasanya algoritma apriori
banyak digunakan pada data transaksi yang
disebut market basket [12][13].

2.3. Association Rule

Association Rule adalah salah satu metode
dalam pengambilan keputusan pada penerapan
data mining algoritma apriori. Analisis
Association Rule sendiri merupakan teknik
data mining dalam menentukan suatu aturan
dari asosiasi pada kombinasi item yang tercipta
dan akan menggunakan data yang kompleks.
Proses pada tahapan ini akan melakukan
identifikasi masalah, mendeskripsikan,
melakukan analisis dengan menggunakan
metode algoritma apriori untuk mendapatkan
hasil yang diinginkan [14] [15] . Metodologi
dasar dalam analisis asosiasi terbagi menjadi
dua tahap pada umumnya seperti:

1. Analisis pola pada frekuensi tinggi yang
memenuhi nilai syarat minimum dari nilai
support database. Untuk mendapatkan nilai
support dari sebuah item dapat menggunakan
persamaan (1) dengan rumus sebagai berikut:

100% (1)

Pada persamaan (1) akan menghasilkan nilai
support pada masing-masing ifems yang
tercipta dan jika setiap items memiliki nilai
support yang melewati nilai minimum maka
items tersebut dapat dipakai untuk tahapan
selanjutnya.

2. Tahap pembentukan aturan asosiasi yang
memenuhi syarat untuk nilai confidence. Nilai
confidence sendiri merupakan suatu nilai
kepercayaan antar keterkaitan pada item. Untuk
menghitung nilai confidence pada aturan
asosiasi dapat menggunakan persamaan (2)
dengan rumus sebagai berikut:

( - )
& 100%

2)

DOI : https://doi.org/10.21063/jtif.2023.V11.1.9-15
Creative Commons Attribution-Share Alike 4.0 International License (CC BY-SA 4.0)

10



Nilai confidence akan digunakan apabila nilai
support telah ditemukan dengan menggunakan
persamaan (1). Jika nilai confidence lebih
tinggi dari nilai minimum confidence maka
items tersebut dapat dikatakan layak dan
memiliki keterkaitan dan kepercayaan yang
cukup valid.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1. Proses Analisis

Penelitian ini akan berfokus pada pencarian
pola pemilihan jenis game yang terfavorit oleh
kalangan masyarakat yang memilih game
sebagai salah satu hiburan mereka. Pencarian
akan dilakukan dengan membentuk pola
maksimal sebanyak lima jenis game yang
dipilih oleh masing-masing individu. Dalam
penelitian ini akan menggunakan 200 data yang
diringkas dalam tabel berikut:

Tabel 1. Pola Data

Individu  Jenis Game

1 Action, Battle-Royale,
Simulation, Sport, MOBA
Sport, Shooting, Strategy

3 RPG, Strategy, Simulation,
Action

4 Action, MOBA,Sport,Puzzle

5 Racing, Sport, Arcade

6 Arcade, Adventure, Puzzle

7 RPG, Strategy, Adventure,
Action, Puzzle

8 RPG

9 MOBA, Shooting, Strategy

10 Racing, Action, Battle-Royale

200 RPG,Adventure,Battle-Royale

Setelah data telah dikumpulkan maka akan
masuk ke tahap dimana pembentukan pada
itemset pertama. Dimana pembentukan itemset
pertama di awali dengan memecahkan jenis-
jenis game yang terekam saat pengumpulan
data seperti pada tabel 2 berikut:

Tabel 2. Daftar Jenis Game yang Dipilih

No Jenis Game
1 Action

2 Adventure
3 Arcade

4 Battle-Royale
5 MOBA

6 RPG

7 Strategy

8 Sport

9 Shooting
Simulation
Puzzle
Racing

Langkah selanjutnya adalah menentukan nilai
support dari masing-masing item. Langkah ini
dilakukan untuk mengetahui dari 200 pola yang
telah dikumpulkan, jenis game ataupun items
apa yang paling sering dipilih oleh masyarakat.
Adapun langkah menentukan nilai support
pada itemset-1 adalah dengan persamaan (1)
sebagai berikut:

100%

(1

Dimana jumlah transaksi mengandung A
dimaksudkan pada masyarakat yang memilih
item A sebagai pilihannya seperti Action yang
dimana saat dihitung ada sebanyak 177 pemilih
yang memilih action. Maka dapat diartikan
bahwa jumlah items mengandung Action
sebesar 177 dibagi dengan total keseluruhan

data  yang  dianalisis. = Berikut  hasil
perhitungannya:
( )= 177 100% = 89%
200 oI

Tabel 3. Itemset 1

No Jenis Items  Support
1 Action 177 89%
2 Adventure 172 86%
3 RPG 163 82%
4 Strategy 163 82%
5 Battle-Royal 147 74%
6 MOBA 121 61%
7 Shooter 98 49%
8 Puzzle 86 43%
9 Racing 85 43%
10 Sport 79 40%
11 Arcade 76 38%
12 Simulation 54 27%

Dalam analisis dan perhitungan ini, nilai
support minimum yang ditentukan sebesar 50%.
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Artinya, items yang memiliki nilai support
dibawah 50% akan dihapus dari daftar itemset
sehingga menghasilkan itemset sebagai berikut:

Tabel 4. Itemset 1 yang Valid

No Jenis Support
1 Action 89%
2 Adventure 86%
3 RPG 82%
4 Strategy 82%
5 Battle-Royal 74%
6 MOBA 61%

Setelah mendapatkan hasil itemset 1 yang valid,
maka tahap selanjutnya adalah pencarian pada
itemset kedua. Untuk pencarian itemset kedua
akan menggunakan rumus dari nilai suppor
fUntuk memperoleh nilai support dari setiap
itemset, dapat dihitung dengan membagi
jumlah pemilihan yang mengandung kombinasi
tipe genre A dan tipe genre B dengan jumlah
keseluruhan  pemilihan yang  dilakukan,
kemudian hasilnya dikalikan dengan 100%
dengan menggunakan persamaan (4) sebagai
berikut:

n

100%  (4)

Untuk perhitungan dari kombinasi itemset 2
dapat dilihat pada satu contoh berikut:

( : )
150
= 100% = 75%

~ 200

Berikut hasil perhitungannya:

Tabel 5. Itemset 2

No Jenis Items  Support
1 Adventure, RPG 160 80%
2 Action, Adventure 150 75%
3 Adventure, Strategy 145 73%
4 Action, Strategy 140 70%
5 Action, RPG 132 66%
Strategy, Battle
6 Royale 120 60%
7 RPG, MOBA 120 60%
8 RPG, Battle Royale 98 49%
9 Strategy, MOBA 98 49%
10  Action, MOBA 89 45%
11  Adventure, Battle 86 43%

Royal
Action, Battle

12 Royale 76 38%
Battle Royale,

13 MOBA 75 38%

14  Adventure, MOBA 65 33%

15 RPG, Strategy 58 29%

Minimal support yang ditentukan sebelumnya
adalah 50%. Maka, kombinasi itemset yang tak

mencapai  50% akan dihapus sehingga
menyisahkan pola berikut:

Tabel 6. Itemset 2 yang Valid

No  Jenis Support
1 Adventure, RPG 80%

2 Action, Adventure 75%

3 Adventure, Strategy 73%

4 Action, Strategy 70%

5 Action, RPG 66%

6 Strategy, Battle Royale 60%

7 RPG, MOBA 60%

Selanjutnya mencari nilai support pada itemset
ke-3. Dikarenakan itemset pada itemset ke-2
masih dapat dikombinasikan dan juga mencari
nilai support sehingga items yang dibawah dari
nilai support minimum yang telah ditentukan
sebesar 50% dapat dihapus. Untuk rumus dapat
menggunakan sebagai berikut:

,oN

., N

100%

(5)
Maka untuk perhitungan dengan rumus tersebut
adalah sebagai berikut:

N

100 = 73%

145

200

Berikut Itemset dengan nilai support pada
masing-masing kombinasi itemset:

Tabel 7. Itemset 3 yang Valid

N Ite  Nilai
o Jenis ms  Support
1 Action, Adventure, RPG 145 73%
Action, Adventure,
2 Strategy 100 50%
RPG, Strategy, Battle
3 Royale 120 60%
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4 RPQG, Strategy, MOBA 99 50%
Strategy, Adventure,

5 Battle Royale 90 45%
RPG, Strategy,

6 Adventure 87 44%
Action, Adventure,

7 Battle Royale 84 42%
Adventure, MOBA,

8 Battle Royale 64 32%
Action, Adventure,

9 MOBA 58 29%

1 Strategy, Adventure,

0 MOBA 46 23%

Dikarenakan nilai  support minimumnya

sebesar 60% maka yang dibawah dari 60%
pada nilai support dapat dihapus sehingga
menyisahkan itemset berikut:

Tabel 8. Itemset 3 yang Valid

N Ite  Nilai

o Jenis ms  Support
Action, Adventure,

1 RPG 145  73%
RPG, Strategy, Battle

2 Royale 120 60%
Action, Adventure,

3 Strategy 100  50%
RPG, Strategy,

4 MOBA 120  50%

Setelah mencari dan menentukan pola

frekuensi tertinggi dari itemset, maka akan
berlanjut pada pencarian nilai confidence atau
nilai kepercayaan dengan menggunakan nilai
confidence minimum yaitu sebesar 70% dan
menggunakan persamaan (2) sebagai berikut:

¢ -)

&

100... (2)

Untuk mencari nilai confidence dari aturan
ANB adalah dengan membagi jumlah
pemilihan mengandung tipe karakter A dan
mengandung tipe karakter B dengan jumlah
pemilihan tipe karakter yang mengandung tipe
karakter A dikalikan dengan 100%. Hasil dari

nilai  confidence dapat diketahui pada
perhitungan berikut:
( ) - )
= M 100% = 82%
150 0T Rem

Tabel 9. Itemset 3 dengan Nilai Confidence

Nilai
Item  Suppor Confidenc

0 Jenis S t e

Action,
Adventure
1 - RPG
Action,
Adventure
- Strateg
2y
RPG,
Strategy
- Battle
3 Royale
RPG,
Strategy
4 > MOBA

145 73% 82%

100  50% 56%

120 60% 74%

120 50% 56%

Dengan perhitungan nilai Confidence pada
tabel diatas akan diambil hasil itemset yang
melewati nilai minimum confidence yang telah
ditetapkan sebesar 70%. Maka, itemset yang
tidak melampaui nilai minimum akan dapat
dihapus dan membentuk hasil nilai confidence
pada tabel 10 sebagai berikut:

Nilai
Item  Suppor Confidenc

o Jenis s t e

Action,

Adventur
1 e=>RPG 145 73% 82%

RPG,

Strategy

- Battle
2 Royale 120 60% 74%

3.2. Hasil Akhir

Dari hasil apriori yang telah dilakukan,
menghasilkan dua aturan asosiasi yang telah
diproses dan dianalisis menggunakan metode
algoritma apriori dengan masing-masing
itemset memiliki nilai confidence sebesar 82%
dan 74%. Maka, untuk aturan asosiasi dari
kedua itemset tersebut dapat dibentuk pada
tabel 10 sebagai berikut:

Tabel 10. Aturan Asosiasi
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No  Itemset Confidence
1 Jika pemilih memilih jenis 82%
ACTION,
ADVENTURE maka
pemilih  juga memilih
RPG
2 Jika pemilih memilih jenis 74%
RPG, STRATEGY maka
pemilih  juga memilih

BATTLE-ROYALE

Pada tabel diatas, dijelaskan bahwa jika
pemilih memilih jenis Action, Adventure, maka
mereka juga akan memilih RPG dengan nilai
kepercayaannya sebesar 82%. Lebih tinggi
dibandingkan dengan aturan yang kedua
dimana jika pemilih memilih jenis RPG,
Strategy, maka mereka juga akan memilih
Battle-Royale dengan presentase sebesar 74%.
Dengan kedua hasil tersebut, bisa disimpulkan
bahwa masyarakat umum khususnya anak
muda yang menyukai game sebagai hiburan
mereka lebih cenderung memilih jenis game
Action, Adventure dan RPG sebagai jenis game
yang paling disukai.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Algoritma  apriori mampu  memberikan
pemahaman yang cukup sederhana dan dapat
dipahami dengan mudah dalam mencari pola
pada suatu hal yang paling sering dipilih.
Dengan penerapan algoritma apriori dalam
memilih jenis game tersebut dapat memberikan
gambaran kepada para penjual toko game
ataupun para kreator game untuk melihat jenis
game apa yang saat ini sangat disukai oleh
masyarakat luas khususnya para pecinta game
ataupun anak muda yang menyukai game.
Dengan analisis ini mendapatkan dua jenis
aturan dengan jenis yang berbeda sehingga
dapat memberikan informasi yang sangat
berguna. Namun, pada penelitian ini masih
hanya berfokus pada nilai support dan
confidence sebagai acuan untuk penarikan
kesimpulan sehingga penelitian ini masih dapat
dikembangkan dengan tambahan metode
penelitian  seperti menggunakan metode
algoritma fp-growth atau menambah pencarian
nilai agar lebih valid seperti pencarian nilai /ift-
ratio serta nilai korelasi positif-negatif pada
analisis algoritma apriori yang telah diterapkan
dalam  penelitian ini  sehingga akan

menghasilkan kesimpulan atau hasil akhir yang
lebih valid.
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