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Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem prediksi waktu promosi yang tepat 

untuk platform top-up game Rennstore. Sistem ini menggunakan algoritma Random 

Forest untuk mempelajari pola pembelian pengguna berdasarkan hari dan jam 

transaksi. Data transaksi yang digunakan berasal dari database Rennstore dan 

diolah untuk mendapatkan informasi waktu pembelian yang paling sering 

dilakukan. Hasil dari model ini digunakan untuk merekomendasikan hari dan jam 

terbaik untuk melakukan promosi. Sistem ini dibangun dalam bentuk website 

menggunakan framework Flask dan dilengkapi dengan fitur unggah data, 

visualisasi hasil, serta ekspor laporan. Berdasarkan pengujian, sistem mampu 

memberikan prediksi dengan akurasi sebesar 76% dan F1-Score sebesar 74%, serta 

seluruh fitur berjalan dengan baik tanpa kendala. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Industri game online terus berkembang pesat. Secara global, 

jumlah pemain game online diperkirakan mencapai 3,38 miliar dengan nilai 

pendapatan pasar sekitar US$187,7 miliar pada tahun 2023 (Newzoo, 2023). 

Perkembangan ini mendorong munculnya berbagai platform top-up game, 

termasuk Rennstore, yang menjadi komponen penting dalam ekosistem 

industri tersebut. 

Namun, waktu promosi yang kurang tepat mengakibatkan 

kampanye pemasaran yang dilakukan oleh Rennstore tidak mencapai target 

yang diinginkan, karena Rennstore masih menggunakan metode promosi 

konvensional, seperti penjadwalan promosi berdasarkan asumsi tanpa 

analisis data yang mendalam.  Maka dari permasalahan tersebut dibuatlah 

perancangan sistem prediksi waktu ideal promosi top-up game berdasarkan 

pola pembeli menggunakan algoritma Random Forest. 

Penelitian terkait sistem prediksi waktu ideal promosi berdasarkan 

pola pembelian pengguna dalam konteks game online masih sangat terbatas. 

Hal ini disebabkan oleh kesulitan dalam mendapatkan dataset yang relevan, 

karena data transaksi pembelian dalam industri ini bersifat sangat privasi 

dan kredensial. Sebagian besar studi sebelumnya lebih fokus pada 

rekomendasi item dalam game, sedangkan prediksi waktu promosi 

berdasarkan pola pembeli belum banyak dieksplorasi. 

Penggunaan algoritma machine learning, khususnya Random 

Forest, sebagai salah satu metode machine learning yang efektif, telah 

menunjukkan keefektifannya dalam berbagai aplikasi prediksi. Penelitian 

sebelumnya (Hadi & Benedict, 2024) mendemonstrasikan keberhasilan 

Random Forest dalam memprediksi harga rumah dengan tingkat akurasi 

sebesar 86,54%, mengungguli algoritma Decision Tree yang hanya 

mencapai 76,39% dan Polynomial Regression dengan akurasi 78,13%. 
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Proses pengolahan data dalam penelitian ini akan melibatkan 

beberapa tahapan kunci. Dimulai dari pengumpulan data transaksi dari 

Rennstore, dilanjutkan dengan pra-pemrosesan data yang meliputi 

penanganan missing values dan transformasi fitur. Selanjutnya, akan 

dilakukan analisis pola pembelian berdasarkan waktu dan jenis game, yang 

akan menjadi input untuk model Random Forest. Hasil prediksi akan 

dievaluasi menggunakan metrik F1-Score untuk memastikan keseimbangan 

antara presisi dan recall. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang, terdapat beberapa permasalahan 

yang terjadi pada Rennstore terkait strategi promosi yang dilakukan. 

Adapun identifikasi masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Rennstore masih menggunakan metode promosi yang masih 

konvensional, seperti promosi berdasarkan asumsi. 

2. Ketidaktepatan dalam strategi promosi membuat Rennstore mengalami 

penurunan penjualan 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana mengimplementasikan algoritma Random Forest untuk 

memprediksi waktu ideal promosi top-up game? 

2. Seberapa efektif algoritma Random Forest dalam memberikan prediksi 

waktu ideal promosi yang tepat sasaran di Rennstore? 

D. Batasan Masalah 

Agar penelitian lebih terarah dan fokus, maka penulis memberikan beberapa 

batasan masalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini fokus pada data transaksi yang diperoleh dari platform 

Rennstore. 
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2. Jenis game yang dianalisis terbatas hanya dilakukan pada game populer 

saja yaitu Mobile Legends dan Honor of Kings. 

3. Penelitian ini menggunakan metode Random Forest untuk memprediksi 

rekomendasi waktu promosi yang tepat. 

4. Prediksi waktu ideal promosi dibatasi pada rekomendasi hari, jam, dan 

game. 

5. Metrik evaluasi yang dipilih menggunakan F1-Score untuk mengukur 

keseimbangan antara presisi dan recall, serta akurasi untuk 

mengevaluasi tingkat kebenaran prediksi secara keseluruhan. 

6. Data transaksi yang digunakan dalam penelitian ini diambil dari 

database MySQL Rennstore yang dikelola melalui phpMyAdmin, 

kemudian data tersebut diekspor ke dalam file CSV untuk selanjutnya 

digunakan dalam proses pengolahan dan prediksi waktu promosi. 

7. Sistem prediksi waktu promosi berbasis website ini dibangun 

menggunakan Python dan dikembangkan dengan framework Flask 

untuk antarmuka interaktif. 

8. Dataset yang digunakan hanya dari tanggal 1 hingga 30 setiap bulannya, 

yang kemudian digunakan untuk memprediksi waktu promosi di bulan 

berikutnya. 

E. Tujuan Penelitian 

Sejalan dengan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengimplementasikan algoritma Random Forest untuk memprediksi 

waktu ideal promosi top-up game berdasarkan pola pembeli pada 

platform Rennstore. 

2. Mengevaluasi efektivitas algoritma Random Forest dalam memberikan 

prediksi waktu ideal promosi yang tepat sasaran menggunakan metrik 

F1-Score dan akurasi. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

a. Memberikan kontribusi pada pengembangan metode prediksi dalam 

konteks e-commerce game. 

b. Memperluas pemahaman tentang penerapan algoritma Random 

Forest dalam analisis pola pembeli top-up game. 

2. Manfaat Praktis 

a. Membantu platform top-up game dalam mengoptimalkan strategi 

promosi. 

b. Meningkatkan efektivitas pemasaran dengan rekomendasi waktu 

promosi yang lebih tepat sasaran. 

c. Potensial untuk meningkatkan kepuasan pengguna dan pendapatan 

platform. 
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