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ABSTRACT

The Significant increase in prevalencegame onlineraising attention to its
potential impact on mental health, particularly anxiety disorders. Early and
accurate detection of anxiety symptoms among gamersgame onlineessential for
timely implementation of interventions. This study used an algorithmSupport
Vector MachineSVM, one of the supervised machine learning methods, to classify
anxiety levels based on behavioral parameters obtained through player surveys
and in-game activity log analysis. Factors analyzed included daily play duration,
in-game social interactions, self-reported stress levels, and the manifestation of
specific anxiety symptoms. The results showed that SVM was effective in
classifying anxiety levels in players.game online.The use of Linear Kernel with
parameter C = 1 provides the best performance with an accuracy of 62%,
precision 66%, recall 62%, andF1-score 63%, as well as efficient computing time
(1.24 seconds).

Keywords : Anxiety Disorders, Online Gamers, Support Vector Machines (SVM),
Machine Learning, Classification, Mental Health.
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ABSTRAK

Peningkatan signifikan prevalensi game online memicu perhatian terhadap
potensi dampaknya pada kesehatan mental, khususnya terkait gangguan
kecemasan. Deteksi dini dan akurat gejala kecemasan di kalangan pemain
game online esensial untuk implementasi intervensi yang tepat waktu.
Penelitian ini menggunakan algoritma Support Vector Machine SVM, salah satu
metode pembelajaran mesin terawasi, untuk mengklasifikasikan tingkat
kecemasan berdasarkan parameter perilaku yang diperolen melalui survei
pemain dan analisis log aktivitas dalam game. Faktor yang dianalisis meliputi
durasi bermain harian, interaksi sosial dalam game, tingkat stress yang
dilaporkan mandiri, serta manifestasi gejala kecemasan spesifik. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa SVM efektif dalam mengklasifikasikan tingkat
kecemasan pada pemain game online. Penggunaan Kernel Linear dengan
parameter C = 1 memberikan performa terbaik dengan akurasi sebesar 62%,
precision 66%, recall 62%, dan Fl-score 63%, serta waktu komputasi yang
efisien (1,24 detik).

Kata Kunci : Gangguan Kecemasan, Pemain Game Online, Support Vector
Machines (SVM), Pembelajaran Mesin, Klasifikasi,

Kesehatan Mental.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin pesat
memberikan kemudahan dan manfaat bagi masyarakat di era modern ini.
Salah satu perkembangan teknologi yang semakin pesat adalah penggunaan
internet yang saat ini sudah sangat mudah untuk diakses dari berbagai macam
tempat. Perkembangan internet ini  memberikan kemudahan kepada
penggunaanya untuk memperoleh informasi baik dalam negeri maupun luar
negeri (Atikah, et al., 2024). Bermain game adalah salah satu hobi dari
beberapa orang yang merupakan aktivitas dengan tujuan untuk mengisi waktu
luang dan menghilangkan kebosanan.permainan ini biasanya menggunakan
handphone atau PC yang bisa dimainkan sendiri maupun bersama-sama.
Pekerja yang suka bermain game.biasanya mereka bermain game untuk
mengisi waktu luang,atau terkadang memenuhi kebutuhan dalam berinteraksi,
terkoneksi dan mendapat perhatian orang lain. Data jumlah gamer di Indonesia
yang tersedia hanya dikeluarkan oleh lembaga bisnis. Data terbaru, pada 2017,
menurut lembaga riset pemasaran asal Amsterdam, Newzoo, ada 43,7 juta gamer
(56% diantaranya laki-laki) di negeri ini, yang membelanjakan total US$ 880
juta.
Jumlah pemain game Indonesia terbanyak di Asia Tenggara, yang bermain

game di telepon pintar, personal computer dan laptop, serta konsul. Berdasarkan



penelitian yang dilakukan yee, ditemukan bahwa pada usia 12-22 tahun

sebanyak



64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan yang bermain game
online, menyatakan bahwa mereka kecanduan terhadap game online.Pemilihan
metode Support Vector Machine (SVM) dalam penelitian ini didasarkan pada
kemampuannya dalam menangani masalah klasifikasi dengan akurasi tinggi,
bahkan pada data yang tidak terdistribusi secara linear. SVM juga dikenal
efektif dalam mengatasi overfitting serta bekerja optimal pada data berdimensi

tinggi (Khasanah, 2020).

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah :

1. Bagaimana tingkat nilai accuracy, precision, recall dan fl-Score yang
dihasilkan oleh algoritma Support Vector Machine dalam Klasifikasi
gangguan kecemasan pada pemain game online.

2. Bagaimana algoritma Support Vector Machine dalam mengklasifikasikan

kecemasan pada pemain game online.

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1 Mengetahui tingkat nilai accuracy, precision, recall dan f1-Score yang
dihasilkan oleh algoritma Support Vector Machine dalam Klasifikasi
gangguan kecemasan pada pemain game online.

2 Mengetahui hasil klasifikasi kecemasan pemain game online menggunakan

algoritm Support Vector Machine.



1.4  Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.4.1 Dapat mengetahui tingkat dampak game Support Vector Machine
(SVM) dalam pengklasifikasian data set bermain game terhadap pekerjaan.
1.4.2 Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai rujukan dalam penelitian

selanjutnya.

1.5  Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini :

1.5.1 Pada Penelitian ini hanya menggunakan dataset online gaming anxiety
yang bersumber dari platform Kaggle.

1.5.2 Pada Penelitian ini hanya menggunakan dataset berjumlah 200.

1.6  Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini sebagai berikut :

BAB |. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian dan batasan masalah.

BAB Il. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan membahas dasar-dasar teori yang akan digunakan serta
menjelaskan teknik pada penelitian ini.

BAB I1Il. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini membahas tahapan yang akan digunakan pada penelitian ini mengenai

metodologi dan tahapan perancangan penelitian seperti pengumpulan data.



1.7  Kesimpulan

Bab ini telah membahas mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah dan
sistematika penulisan. Kesimpulan dalam penelitian ini adalah menggunakan

algoritma Support Vector Machine.
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