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RANCANG BANGUN APLIKASI MOBILE REKOMENDASI GAME
BERBASIS FLUTTER DENGAN ALGORITMA CONTENT-BASED
FILTERING

Bryan Rezki Nugraha

ABSTRAK

Latar Belakang dari penelitian ini adalah dibutuhkannya sistem rekomendasi
untuk mencari game yang sesuai dengan minat pemain. Dengan pesatnya
perkembangan pasar game, semakin banyak orang yang melakukan kegiatan
bermain game. Pada tahun 2022, pasar game untuk komputer pribadi (PC)
mencakup 37,9 persen dari seluruh pemain game di seluruh dunia. Salah satu
layanan pasar game terbesar dalam PC Gaming adalah Steam yang dikembangkan
oleh Valve Corporation dengan lebih dari 184 juta pengguna aktif. Tetapi, dengan
pilihan yang terlalu banyak, pengguna layanan dapat menjadi kurang tertarik
untuk membeli game. Dengan ini, dibutuhkanlah sebuah sistem rekomendasi
untuk memudahkan pemain menemukan game yang sesuai dengan minatnya.
Metode/Teori yang digunakan penelitian ini adalah data dari Steam Web API,
SteamSpy API, dan file JSON lokal. Metode yang digunakan adalah Content-Based
Filtering melalui algoritma Cosine Similarity untuk mendapatkan indeks kemiripan
game dengan preferensi pengguna. Flutter digunakan untuk mengembangkan
fitur aplikasi dan menampilkan hasil rekomendasi kepada pengguna. Hasil
Penelitian yang didapatkan adalah pengembangan aplikasi yang berjalan lancar,
dengan metode Content-Based Filtering berhasil memberikan rekomendasi sesuai
ekspektasi. Faktor cosine similarity tertinggi yang dicapai adalah 0.6454972244,
menunjukkan tingkat akurasi yang cukup baik. Evaluasi aplikasi menggunakan
Technology Acceptance Model menunjukkan penerimaan positif dengan nilai
”Perceived Usefulness” sebesar 82,6% dan “’Perceived Ease of Use” sebesar 86,2%,
menunjukkan bahwa pengguna merasa aplikasi ini berguna dan mudah digunakan.
Kesimpulannya adalah perancangan dan pengembangan aplikasi berjalan lancar dan
memberikan hasil yang baik. Aplikasi yang dikembangkan diterima secara positif
oleh mayoritas peserta uji coba.

Kata kunci: Content-Based Filtering, Cosine Similarity, Flutter, kemiripan, Steam,
SteamSpy API, Steam Web API
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Design and Development of a Flutter-based Video Game Recommender
Mobile Application With Content-Based Filtering

Bryan Rezki Nugraha

ABSTRACT

The background of this research is the need for a recommendation system to
find games that match players’ interests. With the rapid development of the game
market, more and more people are engaging in gaming activities. In 2022, the
game market for personal computers (PC) encompassed 37.9 percent of all gamers
worldwide. One of the largest game market services in PC Gaming is Steam,
developed by Valve Corporation, with over 184 million active users. However,
with the abundance of choices, users may be less interested in buying games.
Therefore, a recommendation system is needed to help players find games that
match their interests. The methods/theory used in this research include data from
the Steam Web API, SteamSpy API, and local JSON files. The method used is
Content-Based Filtering through the Cosine Similarity algorithm to obtain the game
similarity index with user preferences. Flutter was used to develop the application
features and display the recommendation results to the users. The research
results include the smooth development of the application, with the Content-Based
Filtering method successfully providing recommendations as expected. The highest
cosine similarity factor achieved was 0.6454972244, indicating a fairly good level
of accuracy. The application evaluation using the Technology Acceptance Model
showed positive acceptance with a ”Perceived Usefulness” score of 82.6% and a
”Perceived Ease of Use” score of 86.2%, indicating that users found the application
useful and easy to use. In conclusion, the design and development of the
application went smoothly and provided good results. The developed application
was positively received by the majority of trial participants.

Keywords: Content-Based Filtering, Cosine Similarity, Flutter, similarity, Steam,
SteamSpy API, Steam Web API
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