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IMPLEMENTASI METODE CONTENT-BASED FILTERING PADA
SISTEM REKOMENDASI ANIME

Reynaldi

ABSTRAK

Hobi merupakan kegiatan yang dilakukan sebagai hiburan dan mendapatkan
kesenangan di waktu kosong/senggang. Salah satu hiburan yang sekarang sudah
menjadi hobi yang banyak diminati saat ini adalah menonton anime. Anime
merupakan salah satu gaya animasi yang berasal dari Jepang dan telah menjadi
populer di Indonesia. Semakin banyaknya penggemar anime baru di Indonesia
penulis ingin membangun sebuah website yang bisa merekomendasikan anime
untuk penggemar anime yang ada di Indonesia. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode content-based filtering. Metode ini digunakan
untuk pembangunan sebuah website rekomendasi anime yang bisa memberikan
rekomendasi sesuai keinginan user. Implementasi metode content-based filtering
terhadap website rekomendasi anime telah berhasil dibuat dan telah diterima user
dengan baik bisa dibuktikan dengan hasil penghitungan kepuasan user pada website
rekomendasi anime ini mendapatkan nilai sebesar 74,23%.

Kata kunci: Anime, Content-based filtering, Situs Rekomendasi
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IMPLEMENTATION OF THE CONTENT-BASED FILTERING METHOD
IN THE ANIME RECOMMENDATION SYSTEM

Reynaldi

ABSTRACT

Hobby is an activity that is carried out as entertainment and to get pleasure in free
time. One of the entertainment that has now become a hobby that is in great demand
today is watching anime. Anime is a style of animation originating from Japan
and has become popular in Indonesia.” With the increasing number of new anime
fans in Indonesia, the writer wants to build a website that can recommend anime
for anime fans in Indonesia. The method used in this study is the content-based
filtering method. This method is used to develop an anime recommendation website
that can provide recommendations according to user wishes. The implementation
of the content-based filtering method for website anime recommendations has been
successfully made and has been well received by user as evidenced by the results

of calculating user satisfaction on website anime recommendations this gets a value
of 74.23%.

Keywords: Anime, Content-based filtering, Website Recommendations
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