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ABSTRAK

SISTEM IDENTIFIKASI TINGKAT KEPARAHAN DEPRESI
BERDASARKAN DATA KECANDUAN GAME MENGGUNAKAN

METODE ISOLATION FOREST DAN LIGHTGBM

Game online merupakan suatu jenis permainan yang banyak digunakan
pada zaman sekarang. Game online yang dimainkan secara berlebihan dapat
menimbulkan dampak buruk bagi penggunanya, salah satunya penyakit mental.
Penyakit mental yang diakibatkan oleh kecanduan game dapat meningkatkan
resiko depresi. Resiko-resiko depresi dapat berupa resiko ringan, sedang, dan
berat. Berdasarkan permasalahan tersebut maka tujuan penelitian ini yaitu untuk
mengidentifikasi tingkat keparahan depresi berdasarkan data kecanduan game.
Metode klasifikasi yang digunakan pada penelitian ini ialah menggunakan metode
LightGBM dikarenakan LightGBM mampu menghasilkan performa klasifikasi
yang unggul dengan akurasi tinggi. Data kecanduan game pada penelitian ini
memiliki data outlier. Keberadaan data outlier ini dapat memengaruhi hasil
klasifikasi sehingga penanganan outlier digunakan dalam penelitian ini. Metode
penanganan outlier yang digunakan dalam penelitian ini ialah Isolation Forest
dikarenakan mampu menangani data outlier dengan optimal. Hasil pada penelitian
didapatkan dengan menggunakan klasifikasi LightGBM mendapatkan rata-rata
hasil akurasi sebesar 90,25%, kemudian hasil dari penanganan outlier dengan
menggunakan Isolation Forest serta LightGBM didapatkan hasil akurasi sebesar
91,38% pada Contamination Percentagey(CP) 7%. Berdasarkan hasil tersebut
terjadi kenaikan nilai akurasi sebesar 1;13%. = Didapatkan kesimpulan bahwa
dengan menggunakan penanganan outlier Isolation Forest dan LightGBM

mendapatkan performa yang baik dibuktikan dengan peningkatan akurasi pada
hasil klasifikasi.

Kata kunci: Depresi, Game Online, Isolation Forest, Kecanduan, LightGBM,
Teknologi.
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ABSTRACT

DEPRESSION SEVERITY IDENTIFICATION SYSTEM BASED ON
GAME ADDICTION DATA USING ISOLATION FOREST AND

LIGHTGBM METHODS

Online gaming is a type of game that is widely used today. Online games
that are played excessively can have adverse effects on its users, one of which is
mental illness. Mental illness caused by game addiction can increase the risk of
depression. The risks of depression can be mild, moderate, and severe. Based on
these problems, the purpose of this research is to identify the severity of depression
based on game addiction data. The classification method used in this research is to
use the LightGBM method because LightGBM 1is able to produce superior
classification performance with high accuracy. The game addiction data in this
study has outlier data. The existence of these outlier data can affect the
classification results, so outlier handling is used in this study. The method of
handling outliers used in this study is Isolation Forest because it is able to handle
outlier data optimally. The results in the study obtained by using LightGBM
classification get an average accuracy of 90.25% then the results of handling
outlier by using Isolation Forest and LightGBM obtained an accuracy of 91.38% at
Contamination Percentage (CP) 7%. Based on these results there is an increase in
accuracy value;of 1.13%. It is,concluded that by using theé handling of outlier
Isolation Forest and LightGBM get'good performance as evidenced by the increase
in accuracy in the classification results.

Keywords: Addiction, Depression, Isolation Forest, LightGBM, Online Games,
Technology.
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