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ABSTRAK 

Dery Ramadhan. 202010225176. Perancangan Aplikasi Top up game 

Menggunakan Algoritma Collaborative filtering Berbasis Website. Bekasi: 

Fakultas Ilmu Komputer. Universitas Bhayangkara Jakarta Raya. 2024 

Pada era digital yang semakin berkembang, layanan top up game menjadi penting 

bagi para pemain game online untuk meningkatkan pengalaman bermain mereka. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi top up game yang 

menggunakan algoritma collaborative filtering sebagai metode rekomendasi, 

dengan platform berbasis website. Fokus utama adalah memanfaatkan kecerdasan 

buatan untuk menganalisis pola pembelian pengguna dan memberikan rekomendasi 

top up yang personal dan relevan. Metode pengembangan Waterfall digunakan 

untuk memastikan proses pengembangan aplikasi dilakukan secara terstruktur, 

mulai dari analisis kebutuhan hingga implementasi. Evaluasi kinerja aplikasi 

dilakukan untuk mengukur efektivitas algoritma collaborative filtering dalam 

memberikan rekomendasi yang akurat dan meningkatkan kepuasan pengguna. 

Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif dalam 

meningkatkan layanan top up game dan memperkuat pengalaman bermain game 

online bagi pengguna. 

Kata kunci: Collaborative filtering, Aplikasi Top up game, Waterfall. 
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ABSTRACT 

Dery Ramadhan. 202010225176. Designing a Top up game Application Using a 

Website-Based Collaborative filtering Algorithm. Bekasi: Faculty of Computer 

Science. Jakarta Bhayangkara University. 2024 

In the increasingly digital era, top-up game services have become important for 

online gamers to enhance their gaming experience. This research aims to design a 

game top-up application that utilizes collaborative filtering algorithms as a 

recommendation method, with a website-based platform. The primary focus is to 

leverage artificial intelligence to analyze user purchasing patterns and provide 

personalized and relevant top-up recommendations. The Waterfall development 

method is employed to ensure that the application development process is 

structured, from requirement analysis to implementation. Application performance 

evaluation is conducted to measure the effectiveness of the collaborative filtering 

algorithm in providing accurate recommendations and enhancing user satisfaction. 

It is hoped that the results of this research will make a positive contribution to 

improving game top-up services and strengthening the online gaming experience 

for users. 

Keywords: Collaborative filtering, game top up application. 
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