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BAB VI. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian diatas mengenai prediksi perilaku konsumen 

terhadap “top-up” di grup Facebook pada game Genshin Impact dengan 

metode Naïve Bayes.  Agar dapat mengetahui para konsumen yang setelah 

Top-Up di dalam game Genshin Impact, penulis membuat sebuah kuesioner 

yang berguna untuk mengumpulkan data para konsumen dan data tersebut 

dijadikan bahan dataset yang digunakan untuk menghitung akurasi. Dengan 

begitu juga dapat diketahui perasaan konsumen setelah Top-Up di dalam 

game Genshin Impact pada kuesioner yang sudah dibuat. Perasaan 

konsumen setelah Top-Up pada game Genshin Impact dikategorikan yaitu 

bahagia, senang, lega, sedih, marah. Dari 5 kategori tersebut dibuatlah 

menjadi variabel 5 class. Untuk mengetahui nilai prediksi, dibuatlah 

perbandingan untuk membandingkan nilai prediksi dari variabel class yang 

sudah dibuat. Dengan mempersempit 5 class menjadi variabel 3 class dimana 

bahagia dan senang menjadi memuaskan, lega menjadi cukup, dan sedih dan 

bahagia menjadi mengecewakan.  

Dapat disimpulkan juga bahwa perhitungan dengan metode naïve 

bayes data yang digunakan sangat mempengaruhi hasil akurasi dari dataset 

tersebut. Dengan menggunakan metode naïve bayes, data yang digunakan 

menampung variabel numerik agar bisa dihitung dengan fungsi gaussians. 

Pengujian yang pertama kali dilakukan dengan pengujian dengan class awal 

target yang sudah didefinisikan sebanyak 5 target class dengan K-fold 5 

memiliki nilai akurasi yang sangat kurang, sedangkan dengan K-fold 10 

cukup menambah nilai akurasi namun masih jauh di atas angka 60%. 

Kemudian penulis mencoba untuk mempersempit variabel class yang 

sebelumnya 5 class menjadi 3 class. Hal ini dibuat agar data tersebut sering 

digunakan dan tidak menyebar. Tentu saja untuk nilai akurasi dari class 

tersebut drastis naik menjadi rata-rata 60%. Faktor akurasi tentunya erat 
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kaitannya dengan sumber data yang didapatkan. Dalam penelitian ini dataset 

yang digunakan berjumlah 244, tentunya masih kurang dengan kebutuhan 

class target yang berjumlah 3. Semakin banyak dataset yang digunakan akan 

semakin baik pula untuk kepentingan pengujian. 

B. Saran 

Setelah melakukan penelitian diatas, terdapat beberapa saran yang 

dapat dilakukan untuk penelitian selanjutnya yang juga meneliti prediksi 

dengan metode Naïve bayes, yaitu sebagai berikut : 

1. Prediksi dengan Naïve Bayes dapat dengan pembagian responden harus 

seimbang, seperti seleksi data. Data kotor atau rusak harus dibersihkan 

agar tidak merusak nilai akurasi. 

2. Kurangnya dataset dapat mempengaruhi faktor nilai akurasi tersebut 

sehingga untuk mencari nilai akurasi dari target 3 class sangat kurang, 

oleh karena itu perbanyak dataset untuk mengolah data tersebut. 
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LAMPIRAN 

A. Kuesioner Penelitian 

1. Nama Facebook Anda (Isian) 

2. Jenis Kelamin : 

Laki-laki 

Perempuan 

3. Usia(Isian dan berupa Numeric) 

4. Sejak kapan anda bermain game Genshin Impact 

Sejak Awal (versi 1.0) 

Versi 1.0 – 1.6 

Versi 2.0 hingga sekarang 

5. Saat bermain Genshin Impact, lebih sering bermain di device mana ? 

Mobile 

PC 

Cloud Gaming 

6. Saat bermain Genshin Impact, berapa waktu (Jam) yang diluangkan untuk 

bermain dalam 1 hari ? (min. 1 jam) (Isian dan berupa Numeric) 

7. Character Favorit di Genshin Impact ? 

Berisi 45 jenis Jawaban 

8. Jika terdapat 'gacha banner rerun' kembali , Character  *5 apa yang ingin anda 

dapatkan lagi ? 

Berisi 18 jenis Jawaban 

9. Saat bermain Genshin impact, kepuasan anda saat mengeksplorasi map di 

Genshin Impact 

Poin Sangat Tidak Puas 1 – 4 Sangat Puas 

10. Saat bermain Genshin impact, kepuasan anda saat mengikuti 'quest cerita utama' 

di Genshin Impact 

Poin Sangat Tidak Puas 1 – 4 Sangat Puas 

11. Saat bermain Genshin impact, kepuasan anda saat mengikuti ‘quest 

harian/mingguan’ di Genshin Impact 

Poin Sangat Tidak Puas 1 – 4 Sangat Puas 
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12. Saat bermain Genshin impact, kepuasan anda saat mengikuti ‘quest event 

terbatas’ di Genshin Impact 

Poin Sangat Tidak Puas 1 – 4 Sangat Puas 

13. Jika terdapat update atau fitur terbaru dari Genshin Impact, apakah anda masih 

ingin bermain game tersebut ? 

Ya 

Tidak 

14. Apakah sebelumnya pernah Top Up di dalam suatu Game ? 

Ya 

Tidak 

15. Berapakah pengeluaran dalam Top-Up di Game pada setiap bulannya ? 

(Jawaban merupakan angka, anggap saja rata-rata per-bulannya) (Isian dan berupa 

Numeric) 

16. Setelah Top-Up di suatu game , apa yang dirasakan oleh responden setelah 

melakukan Top-Up di dalam Game Tersebut 

Bahagia 

Senang 

Lega 

Sedih 

Marah 

B. Jawaban Kuesioner Penelitian 
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