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ABSTRAK 

 

Bisnis Game di Indonesia telah berkembang pesat dengan munculnya banyak industri yang berusaha masuk 

ke dalamnya. Salah satu platform terbesar yang digunakan untuk penjualan Game saat ini adalah "Steam". Namun, 

dengan banyaknya transaksi dan data yang dihasilkan.Oleh karena itu, diperlukan sebuah solusi menggunakan 

teknik data scraping untuk mengumpulkan data dan metode Cluster K-Medoids untuk menganalisis pola 

transaksi.Teknik data scraping akan digunakan untuk mengumpulkan data dari situs web Game market seperti 

Steam. Data yang terkumpul dikategorikan berdasarkan harga, lokasi, dan jumlah pembelian. Setelah data 

terkumpul, metode K-Medoids akan digunakan untuk mengelompokkan data penjualan Game sesuai yang telah 

ditentukan dengan jumlah Cluster direkomendasikan didasarkan pada Elbow Plot. Dengan menerapkan sistem K-

Medoids ini waktu yang diperlukan untuk mengumpulkan semua data dan menganalisisnya dapat dilakukan secara 

efisien dengan akurasi data Silhouette Score yang dihasilkan data Game harga dan Review mendapat nilai 0,19 

apabila Cluster tersebut dipisah menjadi Cluster data Game harga dan Game Review maka didapatkan nilai Silhouette 

Score untuk harga mendapat nilai 0,35 sedangkan Review mendapat nilai 0.36.  

 

Kata kunci :  Data, Transaksi, Review, Scraping Data, Elbow Plot, Metode K-Medoids 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan internet saat ini sangat berefek 

pada bagaimana bisnis berjalan dan sala satu sektor 

yang terpengaruh oleh perkembangan ini salah satu 

nya adalah Game.Game telah menjadi bagian dari 

budaya modern, mempengaruhi berbagai aspek 

kehidupan kita mulai dari hiburan hingga ekonomi. 

Dengan pemahaman yang lebih dalam tentang peran 

dan pengaruh Game, kita dapat menghargai 

kompleksitas dan potensi yang dimilikinya dalam 

membentuk dunia yang kita tinggali. 

Marketplace adalah sebuah platform digital 

dimana penjual dan pembeli dapat bertemu dan 

melakukan jual-beli pada berbagai produk dan layanan 

yang ada. Biasanya, Marketplace ini akan 

menyediakan berbagai fitur untuk memfasilitasi 

interaksi antara penjual dan pembeli, termasuk sistem 

pembayaran, sistem pengiriman barang, sistem 

penilaian, dan ulasan pelanggan dalam konteks ini 

adalah produk Game. 

Studi ini menyelidiki hubungan antara 

karakteristik pasar Game dan perilaku pengguna 

dengan fokus pada platform Steam. Penelitian ini 

menggunakan data transaksi dan perilaku pengguna 

dari Steam untuk menganalisis bagaimana fitur-fitur 

pasar, seperti ulasan pengguna, diskon, dan 

rekomendasi Game, memengaruhi keputusan 

pembelian pengguna.[1] 

Data scraping, juga dikenal sebagai web 

scraping, adalah teknik yang digunakan untuk 

mengekstrak informasi dari berbagai situs web secara 

otomatis. Teknik ini telah menjadi alat yang sangat 

penting dalam analisis data, penelitian pasar, dan 

pengambilan keputusan bisnis di berbagai industri. 

Dalam konteks ini, tinjauan pustaka berikut 

menyajikan pemahaman yang lebih dalam tentang 

konsep, teknik, aplikasi, dan tantangan yang terkait 

dengan data scraping. 

Clustering Medoids, juga dikenal sebagai K-

Medoids, adalah salah satu teknik kluster yang paling 

sering digunakan dalam menganalisis data. Teknik ini 

membagi dataset menjadi kelompok-kelompok yang 

homogen berdasarkan kemiripan antarobservasi. 

Dalam literatur, teknik ini telah mendapatkan 

perhatian besar karena kemudahan implementasinya 

dan kegunaannya dalam berbagai aplikasi. 

Dalam bukunya yang terkenal, "Introduction to 

Data Mining" menjelaskan langkah-langkah detail 

dalam penerapan Clustering Medoids. Mereka 

membahas tentang pemilihan jumlah kelompok yang 

tepat (K), pengukuran jarak antar titik observasi, 

strategi inisialisasi centroid, dan kriteria penghentian 

iterasi. Buku ini memberikan pemahaman yang 

mendalam tentang konsep dan aplikasi praktis 

Clustering Medoids dalam analisis data.[3] 

Secara keseluruhan,penggunaan data scraping 

berpotensi terhadap efisiensi dalam pengumpulan data 

dan data tersebut akan dikelola dengan metode 

Clustering Medoids yang nantinya hasil data tersebut 

digunakan untuk insight potensi strategi penjualan 

Game  kedepan.  

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Game 

Game adalah bentuk hiburan yang melibatkan 

interaksi antara pemain dan aturan yang ditetapkan 

dalam lingkungan yang biasanya disebut sebagai 

"permainan". Dalam Game, pemain memiliki tujuan 

tertentu yang harus dicapai atau tantangan yang harus 

diatasi. Sementara itu, aturan dalam Game 
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menentukan batasan dan cara pemain dapat 

berinteraksi dengan lingkungan serta bagaimana 

lingkungan tersebut merespons tindakan pemain.[4] 

 

2.2. Platform Distribusi Digital 

Platform distribusi digital adalah sebuah sistem 

atau layanan yang memungkinkan para pengguna 

untuk membeli, mengunduh, dan mengakses konten 

digital seperti permainan video, aplikasi, musik, film, 

buku elektronik, dan lainnya secara daring (online). 

Platform ini memberikan kemudahan bagi pengguna 

untuk mengakses konten digital tanpa perlu membeli 

fisik atau pergi ke toko konvensional. 

Platform distribusi digital ini tidak hanya 

mempermudah pengguna untuk mengakses konten, 

tetapi juga memberikan kesempatan bagi pembuat 

konten untuk menyebarkan karyanya secara global 

tanpa memerlukan infrastruktur fisik yang kompleks. 

[4] 

 

2.3. Steam 

Steam adalah platform distribusi digital yang 

Steam, dikembangkan oleh Valve Corporation, 

merupakan platform yang didesain khusus untuk 

mendistribusikan permainan video, konten digital, 

serta menyediakan layanan terkait Game seperti 

komunikasi antar pemain, manajemen teman, 

pencapaian, dan lainnya. Steam juga berfungsi sebagai 

toko daring di mana pengguna dapat membeli, 

mengunduh, dan memainkan berbagai judul Game 

yang tersedia. Platform ini telah menjadi salah satu 

distribusi digital paling populer di dunia, digunakan 

oleh jutaan pengguna global untuk mendapatkan akses 

ke permainan dan konten digital.[4] 

 

2.4. Phyton 

Python artinya bahasa pemrograman tingkat 

tinggi yang dikembangkan di awal tahun 1990-an sang 

Guido van Rossum. dia dirancang menggunakan fokus 

pada keterbacaan kode dan  kesederhanaan sintaks. 

Python mendukung berbagai paradigma 

pemrograman, termasuk pemrograman berorientasi 

objek, fungsional, dan berbasis kejadian.  

Python bersifat open Source, yg berarti kode 

Sumbernya bisa diakses serta dimodifikasi oleh siapa 

pun. Hal ini sudah mendorong pertumbuhan serta 

adopsi Python di semua dunia.Hal ini memungkinkan 

pengembang untuk menentukan gaya pemrograman yg 

sesuai menggunakan kebutuhan proyek mereka. [5] 

 

2.5. Data Scraping 

Data scraping adalah proses ekstraksi informasi 

dari sebuah situs web. Teknik ini umumnya dilakukan 

secara otomatis menggunakan perangkat lunak khusus 

yang disebut sebagai web scraper. Web scraper dapat 

mengambil data dari berbagai jenis situs web, 

termasuk situs e-commerce, media sosial, situs berita, 

forum, dan lain sebagainya. 

Proses data scraping melibatkan pengambilan 

informasi dari halaman web dengan menggunakan 

teknik parsing HTML dan menyimpannya dalam 

format yang dapat digunakan lebih lanjut, seperti 

dalam basis data, spreadsheet, atau format lainnya. 

Data yang diambil dapat berupa teks, gambar, 

hyperlink, atau elemen lain yang ada di halaman 

web.[2] 

 

2.6. Data Mining 

Data Mining adalah proses untuk mencari dan 

mendapatkan suatu pola samar atau pengetahuan 

berharga dari sejumlah besar data yang tersimpan 

dalam berbagai bentuk, seperti basis data, data 

warehousing, dan koleksi informasi lainnya. Dasar 

teori tentang Data Mining melibatkan prinsip-prinsip 

dan teknik-teknik yang biasanya digunakan dalam hal 

mengekstraksi data yang berguna untuk membentuk 

suatu informasi. 

Data Mining menjadi alat yang sangat penting 

dalam analisis data di berbagai sektor, termasuk bisnis, 

keuangan, ilmu pengetahuan, kesehatan, pemasaran, 

dan lain-lain. Hal ini memungkinkan organisasi dan 

individu untuk memanfaatkan potensi besar dari data 

yang mereka miliki untuk mendapatkan wawasan yang 

berharga dan mendukung pengambilan keputusan 

yang lebih baik. [3] 

 

2.7. Elbow Plot 

Diagram siku (Elbow Plot) merupakan salah satu 

metode visual yang digunakan dalam analisis klaster 

untuk membantu menentukan jumlah klaster optimal 

dari sebuah dataset. Fungsinya adalah untuk 

mengenali titik di mana penambahan jumlah klaster 

tidak lagi memberikan peningkatan yang signifikan 

dalam pemahaman struktur data. 

Elbow Plot telah menjadi alat yang umum 

digunakan dalam berbagai bidang, termasuk ilmu data, 

statistik, dan machine learning. Dalam praktiknya, 

Elbow Plot membantu analis data dalam memahami 

struktur yang tersembunyi dalam dataset dan memilih 

jumlah klaster yang optimal untuk analisis lebih lanjut. 

[9] 

 

2.8. Metode Clustering K-Medoids 

K-Medoids merupakan salah satu teknik dalam 

analisis klaster yang digunakan untuk 

mengelompokkan data ke dalam kelompok-kelompok 

berdasarkan kesamaan di antara titik-titik data. Metode 

ini memiliki kesamaan dengan metode k-means, 

namun berbeda dalam cara menentukan pusat klaster. 

Dalam K-Medoids, titik yang dipilih sebagai 

pusat klaster disebut sebagai "Medoids". Medoids 

adalah titik data aktual dalam himpunan data yang 

paling mewakili klaster secara keseluruhan. Artinya, 

Medoids adalah anggota dari klaster itu sendiri, bukan 

hanya titik pusat berdasarkan mean (seperti dalam k-

means). [10] 
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3. METODE PENELITIAN  

3.1. Flowchart Data Mining 

 

 
Gambar 1.Data Mining 

 

3.2. Pengumpulan Data Mentah 

Pengumpulan data yang didapat dapat dilakukan 

menggunakan Teknik Scraping pada halaman web 

yang akan dituju untuk mengambil data yang 

diinginkan secara otomatis. Data yang digunakan pada 

penelitian adalah Harga, Diskon, dan Review pada 

halaman Top Seller  yang diperoleh dari Website resmi 

Game Marketplace Steam yang didapat pada situs web 

https://store.steampowered.com/  

 

3.3. Data Preprocessing  

Preprocessing data adalah salah satu langkah 

dalam proses Data Mining, dimana hasil akhir 

analisisa dapat optimal jika data memiliki kualitas 

yang baik. Proses preprocessing dilakukan untuk 

menghindari masalah yang datang akibat ketidak-

konsistenan format data menyebabkan memperlambat 

waktu pemrosesan data dan mengurangi tingkat 

akurasi hasil analisis. Teknik preprocessing biasnya 

digunakan dalam penelitian ini mencakup 

membersihkan data untuk mengatasi nilai yang hilang 

(missing value), mentransformasi data agar memiliki 

format yang konsisten selama proses Data Mining, 

serta mengintegrasikan beberapa dataset menjadi satu 

dataset yang lengkap. Dengan melakukan langkah-

langkah ini secara efektif, data siap untuk diproses 

lebih lanjut dalam analisis Data Mining, yang akan 

menghasilkan hasil yang lebih akurat dan bermakna.  

 

3.4. Implemetasi Data Mining  

Pada tahap ini, proses Data Mining dilakukan 

dengan menerapkan algoritma K-Medoids pada data 

yang telah melalui proses preprocessing. Pemilihan 

algoritma yang tepat dalam Data Mining sangat krusial 

karena akan memengaruhi hasil yang berdampak pada 

keputusan bisnis.  

 

3.5. Penentuan Algoritma Terbaik  

Penentuan Jumlah Cluster terbaik ditentukan 

menggunakan metode Elbow Plot yang dimunculkan 

sebelum Cluster ditampilkan agar hasil Clustering 

yang dicapai optimal. Penelitian ini mengukur kinerja 

algoritma Clustering K-Medoids menggunakan lima 

Cluster berdasarkan peringkat Top Seller pada website 

tersebut. Nilai k secara bertahap dimulai dari Game 

dengan peringkat Top Seller 1, 2, 3, 4, dan 5 agar 

memunculkan nilai Sillhoute Score untuk setiap 

jumlah Cluster, dan terakhir hasilnya dibandingkan 

untuk menentukan konfigurasi Clustering yang 

optimal.  

 

3.6. Hasil Clustering  

Pada tahap akhir, hasil dari proses ini diperoleh 

melalui penerapan algoritma K-Medoids, yaitu 

pengelompokan penjualan Game berdasarkan rentang 

harga, diskon, dan ulasan. Data awal dikumpulkan 

dengan menggunakan teknik scraping pada halaman 

Top Seller Steam. Dalam tahap preprocessing data, 

dilakukan pengecekan untuk memastikan kebersihan 

data, serta dilakukan tahap transformasi dan integrasi 

tiap datanya agar data siap untuk diproses lebih lanjut. 

Proses pemrosesan data menggunakan library Python, 

dimulai dengan mengimpor data ke dalam database 

web dalam format Microsoft Excel CSV, kemudian 

menerapkan berbagai operasi untuk pengolahan data. 

Dengan proses yang dirancang dengan baik, proses ini 

dapat dilaksanakan secara efektif untuk menghasilkan 

output yang dapat dianalisis dan dievaluasi. Anda 

dapat menarik kesimpulan serta menganalisis hasil 

dari proses Data Mining tersebut. 

 

3.7. Elbow Plot 

 

 
Gambar 2. Elbow Plot 

 

Metode Elbow Plot berguna untuk menentukan 

total Cluster yang efisien serta optimal dengan melihat 

perbandingan hasil perubahan jumlah Cluster yang 

membentuk bentuk menyerupai siku-siku pada suatu 

titik yang ditertentukan [4]. 

Berikut adalah langkah-langkah algoritma siku 

untuk menentukan nilai k pada K-medoid:  

a. Inisialisasi nilai k awal;  

b. Meningkatkan nilai k;  

https://store.steampowered.com/
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c. Hitung jumlah kesalahan kuadrat untuk setiap 

nilai k;  

d. Analisislah hasil penjumlahan kesalahan kuadrat 

untuk nilai k yang tereduksi secara signifikan;  

e. Cari dan tentukan nilai k yang merupakan sudut.  

 

Dalam metode Elbow, untuk menentukan nilai 

Cluster optimal dipilih berdasarkan nilai Sum of 

Square Error (SSE), nilai ini akan mengukur selisih 

antara data yang didapat dengan model estimasi yang 

dijalankan proses sebelumnya. SSE berguna sebagai 

pertimbangan dalam menentukan jumlah Cluster yang 

optimal, diambil dari titik di mana terjadi penurunan 

SSE yang signifikan dan membentuk siku. (3):  

SSE = ∑ ∑ 𝑠𝑘‖𝑋𝑖 − 𝐶𝑘‖2
𝑋𝑖𝑠

𝐾
𝐾=1 …(1) 

Dimana:  

K = jumlah Cluster  

xi = data ke – i  

Ck = centroid Cluster  

 

3.8. K-Medoids 

Metode K-Medoid dignakan untuk menentukan 

pengelompokanya data Game harga dan Review ke 

dalam sejumlah Cluster yang akan ditentukan dengan 

metode Elbow Plot [11]. 
 

 
Gambar 3. K-Medoids 

 

Proses Metode K-Medoids : 

a. Mulai dengan menginisialisasi k pusat Cluster 

(jumlah Cluster) 

b. Tentukan nilai titik setiap data (objek) ke Cluster 

terdekat dengan menggunakan rumus Jarak 

Euclidean: 

𝑑(𝑥, 𝑦) =  √∑(𝑥𝑖 − 𝑦𝑖)2

𝑛

𝑖=1

; 

𝑖 = 1,2,3, … . , 𝑛 ………(2) 

c. Pilih secara acak salah satu objek dari setiap 

Cluster sebagai titik pusat medoid kandidat baru. 

d. Hitung jarak setiap objek dalam masing-masing 

Cluster ke medoid kandidat baru. 

e. Hitung total deviasi (S) dengan membandingkan 

total jarak baru dengan total jarak lama. Jika S < 

0, tukar objek dengan data Cluster untuk 

membentuk kumpulan baru sebanyak k objek 

sebagai medoid. 

f. Ulangi langkah 3 sampai 5 sampai tidak ada 

perubahan pada medoid, sehingga terbentuklah 

Cluster beserta anggota Cluster masing-masing. 

 

3.9. Silhoute Score 

Berikut adalah rumus perhitungan 

Euclidean_Distance pada Cluster harga, yaitu :  

 

𝑑 = √(a1 − a2)2 + (𝑥1 − 𝑥2)2 + (𝑦1 − 𝑦2)2 + (z1 − z2)2 

…(3) 

Dimana: 

a1 = nilai titik rank kulster 1 

a2 = nilai titik rank kulster 2 

x1 = nilai titik price kluster 1 

x2 = nilai titik price kluster 2 

y1 = nilai titik disc price 

y2 = nilai titik disc price kluster 2 

z1 = nilai titik persen disc kluster 1 

z2 = nilai titik persen disc kluster 2 

 

Untuk perhitungan pada kluster harga 

sesuaikan jumlah dan data dengan variable Game 

Review.lalu setelah hitung jarak antar titik hitung jarak 

rata-rata dari titik i ke titik lain dalam kluster yang 

sama. 

𝑎(𝑖) =  
1

|𝐶𝑖|−1
∑ 𝑗 ∈ 𝐶𝑖, 𝑗 ≠ 𝑖 𝑑(𝑖, 𝑗)…(4) 

Dimana: 

Ci = titik pada kluster i 

|Ci| = jumlah jarak titik pada kluster i 

d(i,j) =adalah jarak antara titik i dan j 

𝑗 ≠ 𝑖 = memastikan tidak menghitung kluster dirinya 

sendiri 

 

Lalu hitung Sillhoute score dengan  

menggunakan rata-rata jarak yang telah dihitung 

sebelumnya yaitu 

𝑠(𝑖) =  
𝑏(𝑖)−𝑎(𝑖)

max (𝑎𝑖,𝑏𝑖)
 …(5) 

Dimana: 

a(i) = rata-rata jarak pada kluster yang sama 

b(i) = rata-rata jarak pada kluster yang berbeda 

 

Pada tahap yang terakhir adalah hitung nilai 

rata-rata kesuluruhan nilai sillhoute score yang telah 

didapat 

𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =  
1

𝑁
∑ 𝑠(𝑖)𝑁

𝑖=1 …(6) 

Dimana: 

N = Total kluster yang digunakan 

s(i) = Sillhoute score pada titik kluster i 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1. Pengumpulan Data 

Proses pengumpulan data-data Top seller pada 

webstite https://store.steampowered.com/ seperti pada 

https://store.steampowered.com/
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Gambar 4 dilakukan dengan cara Data Scraping ke 

website tujuan menargetkan data sebagai berikut yaitu 

nama,Review,dan harga menargetkan.Dikarenakan 

website bersifat responsive data yang didapat harus 

menargetkan link jquery agar dapat dilakukan scrapt 

link jquery sebagai berikut : 

https://store.steampowered.com/search/results/?quer

y&start={x}&count=50&dynamic_data=&sort_by=

_ASC&snr=1_7_7_7000_7&filter=topsellers&tags=

19&infinite=1. 

 

 
Gambar 4. Source Dataset 

 

Setelah mendapat link dan dilakukan Data 

scraping data yang diperoleh dari website tujuan akan 

dilakukan preprocessing dan implementasi Data 

Mining pada data scrapt raw.Data yang dihasilkan 

adalah rank,title,harga awal,harga 

final,diskon,Review,dan total Review.pada tahapan ini 

hasil scrapt berbentuk format csv file seperti pada 

Gambar 5. 

 

 
Gambar 5. Hasil Scrap 

 

 

 

 

 

 

4.2. Pengujian Metode 

4.3. Elbow Plot 

 
Gambar 6. Elbow Plot 

 

Penjelasan Gambar 6 merupakan Elbow Plot 

yang digunakan untuk menentukan K yang akan 

digunakan pada klustering.Pada grafik terlihat pada 

Kluster 4 adalah titik belok grafik (titik elbow) yang 

menandakan bahwa kluster itu adalah yang dianggap 

paling optimal sesuai metode. 

 

4.4. K-Medoids 

Penjelasan Gambar 7 merupakan centroid yang 

ditentukan untuk metode K-Medoids.Titik ini 

ditentukan secara random dengan batasan sesuai 

Summary tiap Cluster nya. 

 
Gambar 7. Centeroid K-Medoids 

 

 
Gambar 8. Grafik Jumlah Elemen Cluster 

 

Penjelasan Gambar 8 adalah grafik area tiap 

Cluster yang ditentukan menggunakan warna.Tiap 

Cluster memiliki daerahnya masing-masing.dimana 

https://store.steampowered.com/search/results/?query&start=%7bx%7d&count=50&dynamic_data=&sort_by=_ASC&snr=1_7_7_7000_7&filter=topsellers&tags=19&infinite=1
https://store.steampowered.com/search/results/?query&start=%7bx%7d&count=50&dynamic_data=&sort_by=_ASC&snr=1_7_7_7000_7&filter=topsellers&tags=19&infinite=1
https://store.steampowered.com/search/results/?query&start=%7bx%7d&count=50&dynamic_data=&sort_by=_ASC&snr=1_7_7_7000_7&filter=topsellers&tags=19&infinite=1
https://store.steampowered.com/search/results/?query&start=%7bx%7d&count=50&dynamic_data=&sort_by=_ASC&snr=1_7_7_7000_7&filter=topsellers&tags=19&infinite=1
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yang mana ditentukan oleh perhitungan K-Medoids 

dan dipengaruhi oleh centroid yang yang telah 

ditentukan secara random. 

S = Total Distance Baru – Total Distance Lama 

= 67.38409671- 91.36762095 = -24 

 

 
Gambar 9. Summary Cluster 1 

 

Pada table Summary Cluster satu ini dapat 

diartikan bahwa Cluster 1 berisi produk Game yang 

memiliki jarak harga bervariasi dengan rentang harga 

antara 0 hingga 200.000 rupiah yang memiliki total 

percent Review positif diantara 58% - 99% yang dapat 

diartikan kluster ini adalah Game yang memiliki 

reputasi yang baik dan mudah diraih oleh user 

Indonesia. 

 

 
Gambar 10. Summary Cluster 2 

 

Pada table Summary Cluster satu ini dapat 

diartikan bahwa Cluster 2 berisi produk Game yang 

memiliki jarak harga bervariasi dengan rentang harga 

antara 0 hingga 500.000 rupiah yang memiliki total 

percent Review positif diantara 0% - 98% yang dapat 

diartikan kluster ini adalah Game yang memiliki 

reputasi yang baik dan cukup mudah diraih oleh user 

Indonesia tetapi masih dibawah kluster 1. 

 
Gambar 11. Summary Cluster 3 

 

Pada table Summary Cluster satu ini dapat 

diartikan bahwa Cluster 3 berisi produk Game yang 

memiliki jarak harga bervariasi dengan rentang harga 

antara 0 hingga 600.000 rupiah yang memiliki total 

percent Review positif diantara 0% - 95% yang dapat 

diartikan kluster ini adalah Game yang memiliki 

reputasi yang cukup baik tetapi memiliki harga yang 

cukup sulit diraih oleh user Indonesia dan dibawah 

kluster 2. 

 

 
Gambar 12. Summary Cluster 4 

 

Pada table summa4y Cluster satu ini dapat 

diartikan bahwa Cluster 3 berisi produk Game yang 

memiliki jarak harga bervariasi dengan rentang harga 

antara 0 hingga 1.100.000 rupiah yang memiliki total 

percent Review positif diantara 0% - 97% yang dapat 

diartikan kluster ini adalah Game yang memiliki 

reputasi yang cukup baik namun memiliki harga yang 

sulit diraih oleh user Indonesia. 

 

4.5. Sillhoute Score 

Untuk mengetahui keakuratan penggunaan 

Metode K-Medoids untuk menentukan Kluster 

digunakan perbandingan menggunakan Metode 

Sillhoute Score yang diterapkan ke 3 kelompok data 

yaitu Cluster Harga dan Review,Harga,dan Review 

Silhoute score Harga dan Review dengan nilai Elbow 

Plot sebesar 4 Kluster adalah 0.196. 

 
Gambar 13. Silhoute Score Harga dan Review 

 

Silhout score pada K-Medoids yang hanya 

menargetkan Data Harga dengan nilai Elbow Plot 

sebesar Kluster 6 adalah 0.353. 

 
Gambar 14. Silhoute Score Harga 

 

Silhout score pada K-Medoids yang hanya 

menargetkan Data Review dengan nilai Elbow Plot 

sebesar Kluster 3 adalah 0.363 

 
Gambar 15. Silhoute Score Review 

 

Silhout score Rentang nilai Silhouette Score 

adalah antara -1 hingga 1. Nilai Silhouette Score 

digunakan demi kelancaran mengevaluasi seberapa 

baik setiap objek data telah dikelompokkan pada 
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klaster yang sesuai dengan objek-objek serupa. Nilai 

Mendekati nilai 1 menunjukkan bahwa objek data 

berada di dalam klaster yang sesuai dengan objek-

objek serupa dan cukup terpisah dari objek dalam 

klaster lain. Semakin mendekati 1 semakin baik 

pengelompokan klaster. Dan apabila Nilai Mendekati 

-1 menunjukkan bahwa objek data mungkin telah salah 

dikelompokkan ke dalam klaster yang salah. Semakin 

mendekati -1 semakin tidak sesuai objek data tersebut 

dengan klaster tempat dia ditempatkan. 

Dilihat Dari 3 sillhoute score diatas dapat 

dinyatakan data dan metode menghasilkan sebuat 

Kluster yang cukup baik dimana nilai yang didapat 

diatas 0.Peneyabab nilai Sillhute score Data dan 

Review memiliki nilai yang cukup rendah disebabkan 

ada 2 kelompok data yang memiiliki property yang 

berbeda dimana Harga semakin rendah semakin bagus 

sedangkan untuk Review semakin tinggi semakin baik 

hal yang bertolak belakang ini lah yang menyebabkan 

jatuhnya nilai tesebut dan dapat dilihat apabila 2 data 

tersebut dipisah dapat menghasilkan kenaikan 

Sillhoute Score hingga 1.7. 

 

4.6. Perbandingan Aplikasi Website dengan Rapid 

Miner 

 

 
Gambar 16. Perbandingan Cluster Harga & Review 

 

Perbandingan pada Cluster harga dan Review 

yang memiliki Cluster bejumlah 4 memiliki perbedaan 

signifikan pada Cluster 1,2,4.Untuk Cluster 3 

memiliki selisih yang tidak terlalu 

signifikan.Perbedaan ini disebakan ada 2 data yaitu 

Harga dan Review yang menjadi satu. 

 

 
Gambar 17. Perbandinga Cluster Harga 

 

Bisa dilihat dari Cluster harga Cluster yang 

memiliki Cluster berjumlah 6.Perbandingan semua 

Cluster kecuali Cluster ke 4 tidak memiliki selisih 

yang begitu besar dikarenakan hanya mengClusterkan 

data harga yang memiliki sifat semakin rendah 

semakin bagus. 

 
Gambar 18. Perbandingan Cluster Review 

 

Tetapi untuk Cluster dari data Review Cluster 

yang memiliki Cluster berjumlah 3 memiliki suati 

perbedaan pada Cluster 2 dan 3.Walaupan pada 

Cluster memiliki selisih yang tidak begitu signifikan 

tetapi perbedaan ini dapat dimemberikan efek apabila 

data harga dan Review dijadikan satu dan dilakukan 

Cluster.Efeknya dapat dilihat dari perbandingan pada 

Cluster Harga dan Review yang memiliki Selisih yang 

cukup signifkan. 

 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

Silhouette Score yang dihasilkan dari data Game 

harga dan Review mendapat nilai 0,19 apabila Cluster 

tersebut dipisah menjadi Cluster data Game harga dan 

Game Review maka didapatkan nilai Silhouette Score 

untuk harga mendapat nilai 0,35 sedangkan Review 

mendapat nilai 0.36 yang dapat disimpulkan terjadi 

kenaikan sekitar 0,15.Disebabkan karena perbadaan 

signifikan pada Cluster Harga & Review serta Review 

sedangkan Cluster untuk Data Harga memeliki 

perbedaan yang tidak terlalu signifikan.Perbedaan 

Harga & Review disebabkan karena efek dari Perbedaan 

Hasil Cluster dari data Review yang berimbas apabila 

kedua data tersebut dijadikan satu.Pada penilitian ini 

dapat ditingkatkan dengan meningkatkan kualitas cara 

menentukan variable ke dalam peringkat yang 

berbeda, atau berbagai  menggunakan teknik Data 

Mining yang digabung dengan sistem mengelolah data 

warehousing serta intelijen bisnis . 
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