.\...-

Oleh

’ h-

UIN SUSKA RIAU
PEKANBARU
2022

TUGAS AKHIR

Pada Jurusan Teknik Informatika

i
<
g &
3 S
nl g
N
I B
o 3
d s
wl =
- 2
= |
O
()

Disusun Sebagai Salah Satu Syarat
Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Teknik
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
NIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

GKAT KECANDUAN GAME ONLINE MENGGUNAKAN
ALGORITMA X-MEANS CLUSTERING

ite Islamic Universitydf Sultan Syarif Kasim Riau

ﬁxmx cipta milik UIN Suska Ria

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

A\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
ﬁh::ﬁ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
=) [y

UIN SUSKA RIAU



UIN SUSKA RIAU

TUGAS AKHIR
Oleh
NIM. 115551100732

LEMBAR PERSETUJUAN

di Pekanbaru, pada tanggal 06 Desember 2022
Pembimbing
Elvia Budianita, ST ,M.Cs
NIP. 1986062920150302007

TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE MENGGUNAKAN
ALGORITMA X-MEANS CLUSTERING
Telah diperiksa dan disetujui sebagai Laporan Tugas Akhir

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



‘nery exsns NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep U sijny eAiey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwew uep ueywnwnbusw Buelejiq 'z

AV VNSNS NIN
(0}

)

e

-k. L

‘nery eysng Nin Jefem bueA uebuiuadaey uesibniaw yepiy uedinbusd 'q

‘yejesew nyens uenelun neye ynuy uesinuad ‘uesode) ueunsnAuad ‘yelw| eAiey uesiinuad ‘uensuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynyun efuey uedinbuad ‘e

T

-

JJagquuins ueyingaAuau uep ueywniuesusw eduey lul siny eAIeY yninjas neje ueibeges dinbusw buele)q ‘|

Buepun-6uepun 1Bunpuiig e3di) yeH

nery exsng NiN Mijiw eydio yeyq o

~

¥ wisey Jjuredg ueing Jjo !

nerl

£}ISIDATU) DTWR[S] 2}B}S

LEMBAR PENGESAHAN

TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE MENGGUNAKAN

ALGORITMA X-MEANS CLUSTERING
Oleh

DOLIFANCIUS SILALAHI
NIM. 11551100732

Telah dipertahankan di depan sidang dewan penguji
sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Teknik

pada Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau

Pekanbaru, 06 Desember 2022

Mengesahkan,
~<rridgkan Ketua Jurusan,
O\ L S /
21 '

7Y o ‘:\L
S YA+ Hartono, M.Pd
NIP. 19640301 199203 1 003

DEWAN PENGUJI

Ketua : Muhammad Affandes, M.T
Pembimbing : Elvia Budianita, ST ,M.Cs
Penguji [ : Iwan Iskandar, M.T

Penguji I1 : Fadhilah Syafria, ST .M.Kom



‘nery e)sns NiN uizi eduey undede ynuaq wejep 1wl siny eAiey yninjas neje ueibeqoas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw bBuele)q 'z

AV VNSNS NIN
o/

T

£

‘nery eysng Nin Jefem bueA uebuiuadaey uesibniaw yepiy uedinbusd 'q

3
Wt

LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL

diynbuad ‘e
I04EH @

up

nngglew Bueteq ‘|

Akh‘jf yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di Perpustakaan Universitas Islam

ey

g

e
jos

i Suftan Syarif Kasim Riau adalah terbuka untuk umum dengan ketentuanbahwa hak

puRiBuBpuina eydi yey

i tag padg; penulis. Referensi kepustakaan diperkenankan dicatat, tetapi pengutipan atau

AN}
-6

Kasan cﬁanya dapat dilakukan seizin penulis dan harus disertai dengan kebiasaan ilmiah

e Zel

p

=3

uﬁ mer%ebutkan sumbernya.

d %Bum@de

yBinjes

ggandaan atau penerbitan sebagian atau seluruh Tugas Akhir ini harus memperoleh izindari
Q0
an Fakyltas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

p&e

JJaquins ueyingaAusiu uep ueywniuesusw edue) g% s eﬂy

pustakéhn yang meminjamkan Tugas Akhir ini untuk anggotanya diharapkan untuk mengisi

a, tanda peminjaman dan tanggal pinjam.

£}ISIDATU) DTWR[S] 2}B}S

~

‘yejesew nyens uenelun neye sy uesinuad ‘uesode| ueunsnAuad ‘yelw| eAiey uesiinuad ‘uenipuad, ‘ue_{gpg
nery wisey JiIeAg ueiyng jo /



UIN SUSKA RIAU

s o < N —_
= _ = [4+] N - A
8 &8 22 s o _
o o T (5] [3+] A
S 2 ©T g IS > =
> C 5 XX % c 2
< © I ..w. 5] [<5] )
> ° ® 5 O S D
S = @2 & N S O o
285 s N3 =
& £ = S = < S
o s < LL| o
T c & - ~ =
8 § c E i = 3 i3
= > < —
- = W o < a > e =
S o
< S 858
< = & S 2
— = = 8 E
A = S5 g S
X (2 - (4]
> < - 5 ©
pZd @ ° o 3
o o £ 3 .8
S [3+] S S
L F & &8
(a = .w, c =
s = > S
o = 3 & t
s $§ & o
< T x 0=
m s . 8 ¢©
= 8 & 8
M S T T D
E Re) [@)] NM w
)
(@]
- S E ¥ S
<X © ©v =
2 o B ._
> 2L © T
[ m (@] =
E £ g 2
S x & =
3 2 2 8 g .
© Hak cipta Bi _mA E@cmxm Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
" — (72]
n Mlla m U

Hak Cipta U.:E@tm.w..:a%m %:am@
1. Dilarang Bmm%ccmwmﬁn_me atdg seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutip 3m.mw\m @:xﬁmu.m:_:@m: pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



‘nery e)sns NiN uizi eduey undede ynuaq wejep 1wl siny eAiey yninjas neje ueibeqoas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw bBuele)q 'z

AV VISNS NIN
o/

't

£

nery eysng Nin tefem Buek uebuguaday ueyibniaw yepn uedpnbued 'q

efiey uesiinuad ‘uensuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥nun efuey uedinbusd e

3
Wt

LEMBAR PERSEMBAHAN

il

Ee;ﬁeqes dnnBusw Buesenqg ‘|
Buep@n-Buepun 1Bunpuiig e3did yeH

n meninggikan derajat orang-orang yang beriman di antaramudan
orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan.

Alhamdulillah. ..

>
Q
ey e3sng NE dItw eydido ey @

<Bhy eAiey yninjes neje

sa syukur kuhaturkan kepada-Mu, Yaa Allah yang Maha Ber-1Imu, hanya karenakaruniaMu
sajalah hamba-Mu akhirnya dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini

**k*

Tugas Akhir ini kupersembahkan untuk Ayah dan Ibu.
Tentulah tidak akan tergantikan semua jasa, pengorbanan, tetes keringat dan rasa letih itu,
nya dengan karya kecil dariku ini... Namun semoga dengan ini, aku dapat mengukir sebaris
senyum bahagia di hati Ayah dan Ibu... Jika boleh kujabarkan cinta,, tentulah tidak pernah
at seindah rasa syukurku menjadi anakmu... Terimakasih untuk semua rangkaian do’a, kasih
sayang serta ilmu yang berharga...

uesEInjuesus W eduej 1ul

8

pquins u@nqa&uew gep

g 23838

n tidaKslupa kupersembahkan untuk semua adik-adik ku tersayang, terimakasih untuksemua

dukungan dan doa yang telah diberikan selama ini...

drwre]

uga, kugrsembahkan untuk semua keluargaku dan kerabat... Semua kesulitan seolah lenyap
saat nfengingat bahwa aku memiliki dukungan darimu semua. Aku tahu, engkau semua
berjuang fauh lebih keras dariku, namun selalu memiliki energi hebat untuk menyemangatiku...

£)18y

Alhamdulillah, Allah menganugerahiku
keluarga yang indah...

~

‘yejesew nyens uenelun neye ynuy uesinuad ‘uesode| ueunsniuad ‘yeiw
nery wisey JiIeAg ueiyng jo /



AVRE VSNS NIN

‘nery exsns NiN uizi eduey undede ynjuaq wejep U sijny eAiey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwew uep ueywnwnbusw Buelejiq 'z

:

..’ :‘-
S
% )i%

nery e)sng Nin tefem bueAk uebunuaday ueyibniaw yepy uednnbuad 'q

‘yejesew nyens ueneluy neje 3y uesynuad ‘uesode] ueunsniAuad ‘yelw) eAsey uesijinuad ‘ueniisuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uediynbusd e

:Jaquins uexingeAusw uep ueywnjuesusw edue) 1ul SN} BAIBRY yninjes neje ueibeges dynbusw Buesejqg ‘|

Buepun-Buepun 1Bunpuljiq eydid yeq

neiy exsng NN Mijiw e1dio ey o

nery wisey jueiAg ueing jo £}ISIdATU) dJIWE[S] 3)LIG

Lampiran Surat :
Nomor : Nomor 25/2021
Tanggal : 10 September 2021

SURAT PERNYATAAN
Saya yang bertandatangan di bawah ini :
Nama : Doli Fancius Silalahi
NIM - 11551100332

Tempat/Tgl. Lahir ~ : Medan/10 April 1997

Fakultas/Pascasarjana : Sains Dan Teknologi/S1

Prodi . Teknik Informatika

Judul Disertasi/Thesis/Skripsi/Karya [Imiah lainnya*:

TINGKAT KECANDUAN GAME ONLINE MENGGUNAKAN ALGORITMA X-MEANS
CLUSTERING

Menyatakan dengan sebenar-benarnya bahwa :

1.

Penulisan Disertai/Thesis/Skripsi/Karya Ilmiah lainnya* dengan judul sebagaimana
tersebut di atas adalah hasil pemikiran dan penelitian saya sendiri.

Semua kutipan pada karya tulis saya ini sudah disebutkan sumbernya.

Oleh karena itu Disertasi/Thesis/Skripsi/Karya Ilmiah lainnya* saya ini, saya nyatakan
bebas dari plagiat.

Apa bila dikemudian hari terbukti terdapat plagiat dalam  penulisan
Disertasi/Thesis/Skripsi/(Karya Ilmiah lainnva)* saya tersebut, maka saya besedia
menerima sanksi sesuai peraturan peraturan perundang-undangan.

Demikian Surat Pernyataan ini saya buat dengan penuh-kesadaran dan tanpa paksaan

dari pihak manapun juga.

Pekanbaru, 22 Desember 2022
 Yang membuat pernyataan

}%’ [ |

METERAI
TEMPEL

2BAKX149454450 |
" Doli Fancius Silalahi
NIM : 11551100332

* pilih salah salah satu sesuai jenis karya tulis



‘nery e)snS NiN uizi edue) undede ymuaq wejep iuil sijny eAiey yninggs neje ueibeqas yelAueqiadwaw uep ueywnwnbusw bBuese|qg 'z

AV VNSNS NIN
()}
"

_—

%

g

‘nery exsng NN Jefem buek uebunuadey ueyibniaw yepy uednnbusd 'q

UBJOd8| ueunsnAuad uewuu efiey uesunuad ‘veniiguad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun eAuey uedynbuad e

Pekanbaru, 26 Oktober 2022

£
\

Tthgkat Kecanduan Game Online Menggunakan
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1N A

Abstrak
Keednduan game online didefinisikan sebagai keterlibatan terus menerus dan berlarut-larut yang
n asilk% kecenderungan untuk menarik diri dari kehidupan sosial. Kecanduan game online merasa
k adanya-minat pada hal-hal lain dan agitasi saat tidak bermain game online. Penelitian dilakukan untuk
ngelompokkan tingkat kecanduan game online dengan pendekatan konsep clustering. Data yang akan
unakan berupa kuisioner yang disebar pada Mahasiswa jurusan Teknik informatika dan terdiri atas tujuh
ibut tetap?yaitu kepentingan, toleransi, mood modification, kekambuhan, menarik diri, konfilk dan
salah. Tujgh atribut tersebut terbagi menjadi 21 poin pertanyaan dalam kuisioner. Berdasarkan hasil
gujian dan-evaluasi menggunakan davies-bouldin index diperoleh bahwa dengan menggunakan metode
eans tlrg«at kecanduan game online pada mahasiswa jurusan teknik informatika dengan jumlah data
responden terdiri atas 2 cluster kecanduan game online yaitu tinggi dan rendah.
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cata kunci: Data Mining,Game online, X-Means

[
o |
o Abstract
3 Online game addiction is defined as a continuous and protracted engagement that results in a
temdency to withdraw from social life. online game addicts feel a lack of interest in other things and agitation
when not playing online games. The research was conducted to classify the level of online game addiction
‘waith a clustering concept approach. The data to be used is in the form of a questionnaire distributed to
stidents majoring in informatics engineering and consists of seven fixed attributes namely interest,
rance, mood modification, recurrence, withdrawal, conflict and problems. The seven attributes are
dwvided into 21 question points in the questionnaire. Based on the results of testing and evaluation using the
davies-bouldin index, it was found that using the X-Means method the level of online game addiction among
“students majoring in informatics engineering with a total data of 300 respondents consisted of 2 online game
-agdiction cluc%ers namely high and low.

K%ywords Bata Mining,Game online, X-Means
> &
1=Pendah
3 Game online adalah sebuah game yang bisa di akses dan bisa dimainkan secara online,
déngan arfian para pemain harus menggunakan jaringan internet untuk memainkannya.[1].
Game onllne juga dapat dimainkan menggunakan peralatan gadget milik sendiri atau yang
dige ntalkan, game yang sering dimainkan biasanya bervariasi dan mobile game yang sering
dim alnkan nyak orang karena mudah untuk mengaksesnya.[1]

gemar game online tidak hanya terdiri dari kalangan anak - anak tetapi banyak juga
U dari kalan n remaja maupun orang dewasa yang memainkan game online sebagai refresing
3 mereka, ggme online bisa memberikan dampak positif apabila dimanfaatkan untuk hiburan
—dlmana se@ala rasa penat dan stress dapat di kurangi dengan bermain game.[2] Pada era saat
m ini denganemajuan teknologi yang memudahkan untuk memperoleh berbagai informasi yang di
zbutuhkan L&tuk bermain game dapat memberikikan hal positif dan negatif bagi para gamers,
;menurut Efyzal Novrialdy dalam penelitiannya yang berjudul kecanduan game online pada
o remaja merunjukan bahwa Remaja merupakan kelompok usia yang paling mungkin memiliki
gmasalah dalam penggunaan teknologi untuk bermain game online, salah satunya adalah
,.._kecanduarﬁjame.[Z]
Kalgngan Remaja diyakini lebih sensitif pada kecanduan game internet dari pada orang
< dewasa, katena pada masa remaja kita berada pada periode ketidak stabilan yang cenderung
5 lebih sedethana menjerumuskan kita terhadap mencoba topik baru dan juga masa remaja
2 merupakandnasa yang erat sekali dengan stereotype periode yang dilematis akibatnya remaja
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yﬁ‘ngi,:suda@erjerumus kedalam kecanduan game online merasa tidak adanya minat pada hal-
® hal Iﬁn danyagitasi saat tidak bermain game online. [2]

2 & Dami ulasan terkait yang pernah di lakukan yang berjudul pembagian tingkat kecanduan
oBlirié menggunakan K-Means clustering serta korelasinya terhadap perstasi akademik
.Iﬁngitian ihi menyimpulkan bahwa terdapat empat jenis kecanduan game online, diantaranya

ster dengan jumlah titik data sebanyak 12 dengan nilai rata-rata online 17 titik data dan nilai
@la-ata ke;geluruhan 1,75. Sedangkan faktor Relapse (keinginan untuk bermain game online lagi
ﬁteéh lama absen) memiliki skor rata-rata keseluruhan tertinggi sebesar 2,54, skor tertinggi
gda:clustéi 2 adalah 3,33. (langka). Namun, hanya cluster yang diperoleh dalam penelitian ini,
dgn Bilai DE{ yang diperoleh untuk setiap iterasi tidak dibahas dalam proses clustering.[3]
s Begpdasarkan permasalahan di atas, penelitian dilakukan untuk mengelompokkan tingkat
ééduar@ame online dengan pendekatan konsep clustering. Data yang akan digunakan
a kuisioner yang disebar dan terdiri atas tujuh atribut tetap yaitu kepentingan, toleransi,
modification, kekambuhan, menarik diri, konfilk dan masalah. Tujuh atribut tersebut terbagi
di 21ypoin pertanyaan dalam kuisioner. Kuisioner yang disebar diperoleh dari penelitian
ysak, Kaya, Dalgar, & Candansayar, 2016).[4]

5 Salah satu metode clustering adalah Algoritma X-Means clustering. Clustering X-Means
(' d . o -
merupakargsalah satu pendekatan algoritma yang memperbaiki kekurangan dari algoritma K-
Means yang memiliki kelemahan dalam perhitungan yang relatif lama dan mengharuskan
-péngguna dntuk memilih nilai K cluster. Nilai Bayesian Information Creterion (BIC) dioptimalkan
'n%’enggunakan teknik X-means. Optimalisasi nilai BIC jauh lebih efisien daripada satu iterasi
- t%nik K-Means. (Pelleg and Moree,2000)[6]. Pengambilan data dalam penelitian ini
- menggunakan Kuesioner akan dibagikan kepada mahasiswa Teknik Informatika di Universitas
® 1stam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau untuk mengumpulkan data untuk penelitian ini. Penelitian
%sgbelumnya digunakan untuk membuat kuesioner yang sudah disiapkan oleh. (Syahrial, Firman.
& 2815)
= 23Metode Penelitian

Metode penelitian merupakan langkah utama yang digunakan oleh peneliti secara logis
n sistematis terhadap suatu permasalahan untuk mencapai tujuan dan menentukan jawaban
s permasalahan yang telah di ajukan sebagai berikut :
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Gambar 1. Flowchart Metodologi Penelitian
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271 Sfudi Litdratur
* Studi pustaka adalah studi pustaka yang dilakukan dengan mencari referensi landasan
narang paling relevan dengan kasus atau kesulitan yang ditetapkan. Referensi ini dapat dicari
Bri Berbagai buku harian, artikel laporan studi, dan artikel terkait.
fE&nguripulan Data
Pengumpulan data dilakukan berdasarkan data yang dibutuhkan, penentuan kecanduan
nhng)’yanu menggunakan skala Game addict scale (GAS) yang dijelaskan oleh (Lemmens,
nburg, & Peter, 2009) yang termuat didalam (Prastyo, 2017) pada tabel 1. Pengumpulan
acyang@ilakukan melalui kuisioner memiliki lima jawaban yang menggambarkan kondisi
pandenfada enam bulan terakhir sebelum mengisi kuisioner. Lima jawaban tersebut memiliki
eBtuan berupa nilai 4 untuk jawaban (SS) sangat sering, nilai 3 untuk (S) sering, nilai 2 untuk
%g ka@ng (KK), nilai 1 untuk (J) jarang, dan nilai 0 untuk (TP) tidak pernah. Reliabilitas
lam penggunaan skala ini terbilang sangat tinggi, jika skor yang di peroleh semakin tinggi maka
Q.
nv'semakin tinggi pula tingkat kecanduan game responden tersebut. Sumber data yang
d?bugjhkargyaitu berupa kuisioner yang disebar di kawasan Universitas UIN SUSKA RIAU
kfbususnyacpada mahasiswa jurusan Teknik Informatika Fakultas sains dan teknologi. Kuisiner
risi men%nal aspek tingkat kecanduan game pada seseorang sesuai dengan skala GAS.
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B =3 Tabel 1. Skala GAS (Game Addict Scale)
= Nomor Aspek Item Jumlah
o Kepentingan 1,23 3
= % Toleransi 456 3
3 Modifikasi Mood 7,8,9 3
= 4 Kekambuhan 10,11,12 3
= 5 Menarik diri 13,14,15 3
o 6 Konflik 16,17,18 3
3 7 Masalah 19,20,21 3
o Jumlah 21
3
2%3 Analisa
o Dalam Penelitian ini, analisis merupakan langkah yang dilakukan setelah pengumpulan
dgta dari penelitian. Analisis merupakan sarana untuk menganalisis suatu masalah yang ada,

»n
U

belum bertindak dan menentukan pilihan, penelitian menyelidiki suatu persoalan yang terjadi
n mengkajinya pada tahap analisis ini .
.1 Analisa Proses KDD

Bagian prosedur ini menjelaskan cara memanfaatkan metode X - Means untuk
njelaskan prosedur pengelompokan data kecanduan game. Tahapan proses KDD adalah
aSeIec@n Pre-processing/Cleaning, Transformation dan Data Mining.
2 Anallg'_a Kriteria

Kriteria adalah hal-hal yang digunakan sebagai masukan untuk perhitungan selama
bangufan sistem. Parameter yang digunakan dalam studi kasus ini ditentukan berlandaskan
ormasi g dikumpulkan memakai kuesioner. Kuisioner yang disebar tersebut diperoleh dari
nelitian g S. Lemmens, P. M. Valkenburg yang beracuan kepada Skala GAS, yang tercatat
atas penelman Baysak, Kaya, Dalgar, & Candansayar [1]. Skala GAS yang dijelaskan pada
@ 121 dléas terbagi menjadi 21 kriteria yaitu :

b

mqé}i@lﬁ uef

S 2

Tabel 2. Kriteria Kecanduan game online

QAIU

Z
o

Agpek Kecanduan game Pertanyaan Kuisioner

Kepentingan aku sedang mempertimbangkan untuk bermain
game sepanjang hari.
aku menghabiskan masa kosong aku untuk
bermain game
aku menjadi terobsesi dengan bermain video
game.

Toleransi saya bertahan dalam permainan lebih dari yang

saya inginkan.
Saya kira waktu bermain saya bertambah

{31
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Perubahan Mood

Kekambuhan

Menarik diri

Konfilk

Masalah

Saya tidak bisa berhenti bermain game begitu
saya mulai.

Saya menggunakan game untuk melarikan diri
dari kenyataan.

Saya bermain game untuk bersantai

Saya bermain game untuk merasa lebih baik
Saya tidak dapat membatasi waktu bermain game
saya.

Tidak ada yang bisa membatasi waktu bermain
game saya.

Saya gagal ketika saya mencoba untuk
mengurangi waktu bermain saya.

Saya merasa tidak enak saat tidak bermain game.
Saya kesal ketika saya tidak bisa bermain game.
Saya gelisah ketika saya tidak bisa bermain game
online.

Saat saya bermain video game, saya berkelahi
dengan orang lain (keluarga dan teman).

Saya mengabaikan orang lain saat bermain video
game

Saya berbohong tentang berapa banyak waktu
yang saya habiskan untuk bermain video game.
Saya kurang tidur saat bermain video game.

Saya mengabaikan kegiatan penting (seperti
sekolah, pekerjaan, dan olahraga) untuk bermain
game.

Saya merasa tidak enak jika tidak bermain game.

.2 Analisa Metode X - Means

ISSN (Printed) : 2579-7271
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Clustering X-Means di pakai untuk mengatasi salah satu cela kekurangan utama dari K-

nery wisey JureAg uejng jo L}ISIdAIU dIWER[S] 381§

1 2
Persiapan Menentukan > X = Xmin
K (K min
4 3
Bagi Kelompok Menjadi |<€——| Jalankan X-Means pada
2 Kelompok dataset yang tersedia
5 6
E_g,mg,l;j,]g”m.l{ritm'ia — Penomoran Cluster (X)
dalam pemisahan
8 7
Jika X Lebih Kecil dari Lakukan Pemberhentian
K max lakukan Dan tentukan

Gambar 2. Alur algoritma X-Means

ans clustering, yaitu keperluan informasi sebelumnya tentang jumlah cluster (K). Dengan
nggunakan strategi ini, nilai nyata K disimpulkan tanpa pengawasan dan berdasarkan
mpulan data itu sendiri, Berikut ini adalah langkah - langkah algoritma X - Means



D@— Seminar Nasional Teknologi Informasi, Komunikasi dan Industri (SNTIKI) 14 ISSN (Printed) : 2579-7271
l .,! W™ Fakultas Sains dan Teknologi, UIN Sultan Syarif Kasim Riau ISSN (Online ) : 2579-5406
Pekanbaru, 26 Oktober 2022

IVHE VNSNS NI
?\ .
:N

> & Knfax dan Kmin adalah batasan atas dan bawah pada rentang nilai potensial X.

o I\En@etahlgr_bahwa ketika X = Xmin, X-means menemukan struktur awal dan centroid pada fase
p&ngelompokan X-Means pertama.

e.

o . ~ .
Hasil datq Analisa

&hapan Knoweledge Discovery in Database (KDD)

g Dé% dari kuisioner kecanduan game yang disebar kepada mahasiswa UIN Suska Riau
alpdievatuiasi menggunakan tahapan Knowledge Discovery in Database (KDD) yang berbeda,
ga data temuan siap untuk diolah.
ata-Selection

% Data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah data dari kuisioner yang telah
uglpulk?_ dari responden terhadap kuisioner yang telah dikeluarkan pada tahap pemilihan
gang (diperlukan dalam penelitian ini. Kriteria yang digunakan dalam pengumpulan data
I geJ% kecanduan game dari responden. Gejala kecanduan game online telah dimasukkan

ualt BU

w —
a_s%m

8 &%eq

Q_.)

kues(,ljc)mer dengan 21 poin, dengan 3 gejala kecanduan dipegang oleh responden di setiap

eg&

2 Dataéreprosesmg
Pada tahap ini merupakan tahapan pembersihan pada data untuk memastikan setiap
a terseBut tidak ada yang mengalami kesalahan pengisian data dan duplikat data, agar

ntinya m@npermudah proses clustering pada peneltian ini terdapat pada tabel 3. berikut pada
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ata ‘Transformation
Tahap ini melibatkan transformasi data ke dalam bentuk yang diperlukan berdasarkan
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2 kgsi pefieélitian. Data yang telah dibersihkan dari informasi asing kemudian akan dikonversi.
~ . . . . .
:,.F'@oés trapsformasi data memerlukan konversi data menjadi angka. Huruf yang ditentukan oleh
= pgn&iian sgbelumnya akan digunakan untuk mengubah data berupa angka. yang ada pada tabel4
SdenS =
® a =
s§8 =
0o a 2N Tabel 4. Perubahan Format pada data
0 & =
c’g © g_ = Jawaban Inisialisasi jawaban ke Inisialisasi jawaban ke dalam
358 Z dalam bentuk huruf bentuk angka
o
= o @ U7 Tidak pernah ™ 0
a ‘C.‘.’. = Jarang J 1
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.{:Data ining

5 Data mining adalah teknik yang menggabungkan pendekatan analitik tradisional dengan
atgoftma yang kompleks untuk menangani sejumlah besar data dengan lebih cepat. Data mining
niadi istitah yang sering digunakan untuk menemukan informasi pengetahuan yang terdapat
Iagi database. Untuk mengekstrak dan menganalisis informasi dari database besar, data
nigg me&;ggunakan metode statistik, matematika, kecerdasan buatan, dan pembelajaran
sin,[5]

c Eutlidean Distance adalah Ukuran paling umum untuk menghitung kesamaan dua
tar. Jika-ada 2 objek 0, A dengan koordinat (x1, y1) dan B dengan koordinat (x2, y2), jarak

124
1.l 1
d

dghil

@S

o
@
=}
Q
=
=
D
o |
=
D
en
e
»
< pelih
g@taﬁa kedwanya dapat dihitung menggunakan rumus.:
—o & = . .
I % e bd V& = X))+ (Y, —1)° (1
S c @ w
=3 g Ukgran jarak atau ketidak samaan antar objek ke-i dengan objek ke-j, disimbolkan
S dengan dijcdan k=1.., p. Nilai dij maka di dapatlah perhitungan melalui jarak kuadrat Euclidean
.3 sgbagai befiku’:
o x m
30
2 2 A [ n
Qo — _ (-,
g g. g du" = JZ(X::: - X;‘:\-)'
i V= @
L ?_ Penjelasan:
25
& = d,; :Jarak kuadrat euclidean antar objek ke-lI dengan objek ke-j
£ 3 n :jumlah variabel cluster
a2 Xik :Nilai atau data dari objek ke-I pada variabel ke-k
= Xjk :Nilai atau data dari objek ke-j pada variabel ke-k
-
N -
£ 32 Hasil
=3 Dalam pengujian pada penelitian ini yaitu menggunakan data set kuesioner yang telah di
2 sebar di kampus UIN SUSKA RIAU khususnya pada prodi teknik informatika, pada metode X-
9 Means menetapkan nilai centroid pada data, serta melakukan analisa terhadap metode yang
ga?an di terapkan. Untuk mendapakan langkah awal analisa dengan cara pengelompokan data
) ygng terbajlg,pada metode X-Means.
oo
- 32.1 Penggijian Model
2 Pada data penelitian yang telah ditentukan di perlukan model dari metode yang akan di

ganakan lah metode X-Means dengan grafik dari dari software yang di gunakan yaitu
F§pidMine§2pada gambar 3.
% ) z
5 Read Excel X-Means Performance

inp ‘lil L qm per> 4
8 ¥ = es % e !
= dper clu

v
Cluster 0 CD Average Distance: 14,376
Cluster 1 [oram:— 3 Avel

K-18 Is on average 42.88% larger, K-1 s on average 41.54% larger. K-13 is on

Gambar 3. Hasil pengujian Model X - Means menggunakan Rapidminer
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®
Pada tahap pengujian ini dilakukan pengelolaan data dengan metode X-Means
ring mengan parameter Eucildean Distance dengan nilai K atau jumlah cluster yang di uji

§B@no )
@o NeH

i= 2 Hingga K = 10. Dari hasil pengelompokan terbaik adalah nilai K= 2 cluster dengan jarak
@a Srata ¢luster sebesar 14.376, 12.198 dan index davies bouldian sebesar 1.321
@3 ©
(8 = — HO 1
g. ‘g b} 3.00
o P 576
w g ?. 50 {
® a3 =
g o w—" 2251
Q. ‘g X 2.00 1
SE =
g)‘ Q Z 1.50 {
g g 1251
g ® O
Q. C 075
_C‘ ) o=
c N o
o
el m oo = & < T @ @ = £} 3 = = & & E3 @ 3 = 3 E3 a8 &
g m = = = = = = = = = Z z z z = = = z Z z < &
5 G Gambar 4. Hasil Plot X - Means menggunakan rapidminer
E £
g Berdasarakan table di atas disimpukan bahwa gambar kedua parameter jarak yang
d@unakan hampir sama .Cluster pertama di tunjukan dengan garis plot berwarna biru dan cluster

88

ua dengan garis merah. Cluster pertama menunjukan bahwa nilai setiap jawaban dari 300
onden berada dalam rentang nilai 2 kebawah yaitu nilai 2 berarti kadang - kadang nilai 1
rarti jarang dan nilai 0 bererti tidak pernah hal ini menunjukan bahwa claster pertama
nunjukan bahwa data ini termasuk kedalam kelompok tinggkat kecanduan rendah.
Sedangkan cluster kedua menunjukan bahwa nilai setiap jawaban dari 300 responden
ada dalam rentang nilai 2 keatas berarti kadang — kadang nilai 3 berarti sering dan nilai 4
ati sering sekali. Hal ini menjukan bahwa cluster kedua menunjukah data ini termasuk
alam kelompok tingkat kecanduan yang tinggi. Sehingga di peroleh kesimpulan bahwa
rdasarkan data kuesioner yang di peroleh dari 300 responden mahasiswa Jurusan Teknik
ormatika angkatan 2015 sampai 2017 terdapat dua kelompok kecanduan pada game online
kni kecanduan game online tinggi dan kecanduan game online rendah.
.2 Proses Clustering Algoritma X - Means

Pagda proses perhitungan clustering dengan X-Means bertujuan untuk
lihat pe@Rgaruh jumlah pada data, jumlah cluster da metode clustering dalam pengelompokan
a. Adapui tahapan proses clustering menggunakan X-Means sebagai berikut
Unflk inisialisasi jumlah cluster = 2 dengan pusat clusternya yaitu cluster 1 dan cluster
iambil sgcara random dari data set yang ada, adapun pusat clusternya pada Tabel 5, berikut
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) Tabel 5. Interasi Pertama

e,

CLUSTER NIM (R K2R3 Ko K5 K6 [ 7| K8 Ko K- 10K 1 1)K 12 K- 13 K14 | K15 [K-16| K-17 | K-18 [K-19]K-20[K 21
a 1551102710 | 2 |3 )22 03 [3|3[3 3|23 22t [1]2]3]3[3]2]2
Q westtons2e | 1212l a3l lal a2t 22t ]2]1]2]1

Da# data diatas kita dapat menghitung jarak dari setiap data ke masing - masing pada
pusat clustéP awal menggunakan persamaan berikut :

- 'Z“’ )

p\—].

/{s uejng

Berikut ini balah perhitungan jarak antar pusat data ke pusat cluster :
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X Metakukan hal yang sama sampai seluruh data mahasiswa memperoleh jarak pada
p;.&rsat clustgr 1 (C1) dan pada pusat cluster 2 (C2). Maka dari itu di dapatkan hasil perhitungan
Jal:rak antarfﬂata tersebut pada tabel 6 berikut :
w
g 5 Tabel 6. Hasil cluster X-Means
o ()
€ ~ “NO NIM C1 c2 Jarak Cluster
= Terdekat
"<“’ 1 11551102607 33 69 33 1
) 2 11551101836 52 44 44 2
3 3 11551102852 43 33 33 2
5 4 11551100687 31 47 31 1
5 5 11551104966 65 43 43 2
L) 6 11551100248 18 30 18 1
95} 7 11551105499 28 24 24 2
,:_:. 8 11551101852 68 28 28 2
o 9 11551101954 26 32 26 1
= 10 11551100310 46 46 46 2
o 11
et
)
e
ot o
-
A
s3]
w
5.
=~
Pk
)
=



‘nery exsng NiN uizi eduey undede ynmuaq wejep 1l siny eAiey ynunias neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uewnwnbusw buele|qg 'z

AVHE VSNS NI
o0
111

s |

nery e)sng Nin l1efem buek uebunuaday ueyibnisw yepn uednnbuad 'q

‘yejesew nyens uenelun neje iy uesinuad ‘uesode] ueunsnAuad ‘yeiw | efiey uesijnuad ‘uenlsuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun efuey uedinbuad ‘e

b

o

o

Seminar Nasional Teknologi Informasi, Komunikasi dan Industri (SNTIKI) 14 ISSN (Printed) : 2579-7271
Fakultas Sains dan Teknologi, UIN Sultan Syarif Kasim Riau ISSN (Online ) : 2579-5406
Pekanbaru, 26 Oktober 2022

-
h

= F © 300 11651201381 23 39 23 1
o=
TS IS

X2 o
o =
> @ Kefhudian kita menentukan pusat cluster baru yaitu dengan cara meghitung rata - rata
@aigtribug{ang ada pada setiap data yang termasuk kedalam cluster. Kemudian kembali lagi
naen ntukan pusat clusterbaru sampai tidak ada data yang perpindah cluster atau sampai batas
mczakgimal rasinya. Pada penelitian ini nilai pusat cluster akhir sampai tidak ada data yang
b_grpmdah pat di lihat pada tabel 7 berikut :
oz | o
L a e Tabel 7. Hasil akhir dari iterasi X-Means
o 3 =
2 @
g .c Attribute cluster_0 cluster_1
) g. K1 1165 2515
59

- K-2 1.598 2757
o
w i K-3 1.220 2.404
@
c K-4 1.646 2.750
=
c K-5 1.335 2.669
=
- K& 1.266 2713
L
o K-7 1.677 2779
) K-8 2.085 3.015
i
% K-2 1.963 2.993
w
R K-10 1.335 2574
pu |
: K-11 1.366 2434
g K-12 1.317 2.463
g K13 1.146 2,463
= K-14 1073 2265
g
3 K-15 1.079 2.309
®
= | K-16 1122 2309
=
£
3 K17 1.384 2.588
=
o K-18 11471 2.596
2 |
o K-19 1628 2794
g

K-20 1.341 2272

3
g K-21 1622 1,676
= 2
(D * . e . . .
32.3 Evaluasi Pengujian DBI (davies-bouldin index)

Hagil Pengujian dengan nilai k=2 hingga k=10 berdasarakan nilai davies-bouldin index

(BBI) Dapatdi tunjukan pada tabel 8 berikut :

-Jaquins Tey)

Tabel 8. Hasil pengujian davies bouldin index

No Nilai K (jumlah cluster) Nilai DBI Euclidean Distance

1 2 1.321
2 3 1.650
3 4 1.813
4 5 1.935
5 6 1.926
6 7 2.035
7 8 2.089
8 9 2.056
9 10 2.054
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= Befdasarakan table di atas menunjukan bahwa nilai DBI terkecil untuk digunakan metode

o )gMgans adalah nilai K =2. Artinya Jumlah cluster yang terbaik untuk data tersebut adalah = 2.
D4SKgsimpplan

& Dafi hasil pengujian dan evaluasi yang telah di lakukan dapat di ketahui bahwa dengan
= Bbunakan metode X-Means dapat mengetahui kelompok data terhadap tingkat kecanduan
S ggme online pada mahasiswa jurusan teknik informatika menggunakan tools rapidminer. Dari
sizpengg[ian berjumlah 300 data responden menunjukan bahwa terdapat dua kelompok
) kﬁcaln_duan ame online tinggi dan rendah. Pada pengujian menggunakan DBI nilai cluster 2
= aﬁala’n 1.321, maka disimpulan sesuai dengan aturan DBI nilai yang mendekati 0 adalah nilai
t@bﬁ.k darreluster yang di dapatkan.
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