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ABSTRAK 

 

Al-Balgaist, Sayid Syeh Yusuf. 2023. Prediksi Jumlah Rilis Game pada Platform Steam 

dengan Menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor Regression. Skripsi. 

Program Studi Matematika, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Islam 

Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: (I) Hisyam Fahmi, 

M.Kom. (II) Mohammad Nafie Jauhari, M.Si. 

 

Kata Kunci: KNN Regression, Prediksi,Game, MAD dan Steam 

                       

Peningkatan jumlah game yang rilis pada platform Steam disebabkan karna adanya 

peningkatan kemajuan teknologi yang pesat. Para pengembang khususnya pengembang 

indie games mengalami kesulitan dalam menentukan waktu rilis karena harus bersaing 

dengan game lain yang rilis bersamaan. Tujuan peneliti adalah memprediksi jumlah rilis 

game pada platform Steam dengan menggunakan K-Nearest Neighbor Regression. Data 

yang dipakai sebanyak 1826 merupakan data sekunder dari tahun 2018 hingga 2022 yang 

diunduh dari laman Kaggle.com dan disusun menjadi data time series. Metode yang 

dilakukan yaitu persiapan data, transformasi data, pemrosesan data dan evaluasi metode 

yang digunakan. Dengan menerapkan pencarian parameter optimal yaitu penggunaan 

jumlah variabel input dari 1 hingga 14 variabel, dan KNN Regression dari 𝑘=3 hingga 

𝑘=20 menghasilkan nilai MAD pada tujuh jenis data yaitu: data semua game memiliki nilai 

5,64 pada 𝑘=19 dan delapan variabel input, data aksi memiliki nilai 2,34; data petualangan  

2,46; data kasual 2,23; data simulasi 1,60 dan data RPG 1,64 di mana ke lima data tersebut 

memiliki parameter yang sama pada 𝑘=20 dan 14 variabel input, dan data strategi 1,60 pada 

𝑘 =19 dan 14 variabel input. Berdasarkan nilai MAD terkecil yang diperoleh dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini dapat digunakan untuk memprediksi jumlah game yang 

rilis pada platform Steam. 
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ABSTRACT 

 

Al-Balgaist, Sayid Syeh Yusuf. 2023. The Prediction of Game Release Number on 

Steam Platform Using Algorithms K-Nearest Neighbor Regression. 

Thesis. Department of Mathematics, Faculty of Science and Technology, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Advisor: (I) 

Hisyam Fahmi, M.Kom. (II) Mohammad Nafie Jauhari, M.Si. 

 

Keywords: KNN Regression, Prediction, Game, MAD and Steam 

 
The increase in the number of games released on the Steam platform is due to the rapid 

increase in technological advancements. Developers, especially indie game developers, 

have difficulty determining the release time because they have to compete with other games 

released simultaneously. The researcher’s goal was to predict the number of game releases 

on the Steam platform using K-Nearest Neighbor Regression. The data used as many as 

1826 is secondary data from 2018 to 2022 downloaded from the Kaggle.com page and 

compiled into time series data. The methods carried out are data preparation, data 

transformation, data processing, and evaluation of the methods used. Applying optimal 

parameter search, namely the use of the number of input variables from 1 to 14 variables, 

and KNN Regression from 𝑘 = 3 to 𝑘 = 20 produces MAD values in seven types of data as 

follows: the data of all games has a value of 5,64 at 𝑘=19 and eight input variables, action’s 

data has a value of 2,34; Adventure Data 2,46; casual data 2,23; simulation data 1,60 and 

RPG data 1,64 where the five data have the same parameters at 𝑘 = 20 and 14 input 

variables, and strategy data 1,60 at 𝑘 = 19 and 14 input variables. Based on the smallest 

MAD  obtained value, it can be concluded that this study can be used to predict the number 

of games released on the Steam platform. 

 

  



 

 

xviii 

 

 مستخلص البحث 

يوسف.   منصة    تنبؤ  .۲۰۲٣البلقيس ، سيد شيخ  التي تم إصدارها على  الألعاب  باستخدام    Steamعدد 
كلية العلوم والتكنولوجيا   .الرياضيات قسم  .العلمي البحث.  K-Nearest Neighborخوارزمية الانحدار  

(  ۲( هشام فهمي، الماجستير. ) ۱: ) ، جامعة مولانا مالك إبراهيم الإسلامية الحكومية بمالانج. المشرف
 محمد نافع جوهري ، الماجستير. 

 
 MAD، Steam ، ، تنبؤ ، ألعابKNN انحدار : الكلمات المفتاحية

 
 يواجهإلى الزيادة السريعة في التقدم التكنولوجي.    Steamالزيادة في عدد الألعاب التي تم إصدارها على منصة   ترجع

المطورون ، وخاصة مطوري الألعاب المستقلة ، صعوبة في تحديد وقت الإصدار لأنه يتعين عليهم التنافس مع الألعاب  
هو التنبؤ بعدد إصدارات الألعاب على   العلمى  الباحث  من هذا   دفاله  و . الأخرى التي تم إصدارها في وقت واحد 

إلى  ٢٠١٨هي بيانات ثانوية من  ١٨٢٦ة حتى عام المستخدم  البيانات .KNNباستخدام انحدار  Steamمنصة 
من صفحة    ٢٠٢٢ تنزيلها  الزمنية.  Kaggle.comتم  السلاسل  بيانات  إعداد    الطرق وتجميعها في  هي  المنفذة 

البحث الأمثل عن المعلمات ، أي    تطبيق  البيانات وتحويل البيانات ومعالجة البيانات وتقييم الأساليب المستخدمة.
  MADينتج قيم    ٢٠=كإلى   ٣=كمن    KNNمتغيرا ، وانحدار    ١٤إلى    ١استخدام عدد متغيرات الإدخال من  

عند    ٥.٦٤تبلغ    MADبيانات جميع الألعاب على قيمة    تحتوي  أنواع من البيانات على النحو التالي:  سبعة في  
؛    ٢.٢٣؛ البيانات غير الرسمية    ٢.٤٦؛ بيانات المغامرة    ٢.٣٤متغيرات إدخال ؛ بيانات العمل    تمانية و    ١٩ك=

ت الخمسة على نفس المعلمات عند حيث تحتوي جميع البيانا  ١.٦٤وبيانات وآر بي جي    ١.٦٠بيانات المحاكاة  
إلى    استنادامتغيرات الإدخال.    ١٤و    ١٩عند ك=  ١.٦٠إدخال ؛ وبيانات الإستراتيجية    تغيرم  ١٤و    ٢٠ك=

، يمكن استنتاج أنه يمكن استخدام هذه الدراسة للتنبؤ بعدد الألعاب التي   MADأصغر قيمة تم الحصول عليها من  
  Steam.تم إصدارها على منصة 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Peningkatan kemajuan teknologi yang pesat, juga memberikan pengaruh 

terhadap perkembangan game secara signifikan. Penjualan game yang awal 

mulanya berbentuk fisik kemudian berubah menjadi digital sehingga memberikan 

kemudahan pada banyak platform yang memberikan layanan ini. Salah satunya 

platform Steam yang menjadi incaran para penikmat game dalam memantau rilisan 

terbaru (Juwiantho, 2022). Steam merupakan web e-commerce dari Valve 

Corporation yang menyediakan ribuan game dari berbagai publisher secara digital 

dan diakses secara online melalu internet. Bahkan pada penelitian Grewal tahun 

2022 menyatakan bahwa Steam merupakan platform terbesar dalam pendistribusian 

game secara daring di dunia. 

Dengan adanya kemudahan ini, jumlah game yang dirilis dari tahun ke tahun 

terus mengalami peningkatan. Munculnya studi independen dan aksebilitas yang 

besar terhadap perkembangan indie games memudahkan platform seperti Steam 

untuk meningkatkan jumlah game yang rilis setiap harinya, tercermin pada laman 

Steamspy yang memuat berbagai informasi mengenai hal tersebut (Pérez-Marcos 

et al., 2019). Banyaknya jumlah game yang rilis, menyebabkan para pengembang 

game kesulitan dalam menentukan waktu yang tepat untuk meluncurkan sebuah 

game, khususnya pengembang indie game karena harus bersaing dengan beberapa 

game dari publisher ternama yang rilis bersamaan di Steam. Sehingga, untuk 

mengantisipasi terjadinya penumpukan saat perilisan game di waktu yang sama 
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maka dibutuhkan sebuah peramalan untuk mengetahui jumlah game yang akan rilis 

pada waktu tersebut.  

Peramalan adalah suatu proses memperkirakan secara sistematis tentang 

sesuatu yang paling mungkin terjadi di masa depan berdasarkan informasi masa lalu 

dan sekarang yang dimiliki, agar kesalahannya (selisih antara sesuatu yang terjadi 

dengan hasil perkiraan) dapat diperkecil (Yuwantoro et al., 2019). Dalam 

matematika ada beberapa metode yang digunakan dalam meramal atau 

memprediksi sesuatu, salah satunya adalah algoritma K Nearest Neighbour 

Regression, yang akan digunakan pada penelitian ini. Pemilihan metode ini  

berdasarkan penelitian Yuwantoro pada tahun 2019 dalam memprediksi harga 

beras, hasil evaluasi KNN Regression jika dibandingkan dengan metode lain, 

menghasilkan nilai root mean square error atau RMSE yang lebih kecil jika 

ditemukan 𝑘  yang paling tepat dan optimal. Algoritma K-Nearest Neighbour 

Regression menggunakan klasifikasi yang didasarkan pada ketetanggaan terdekat 

sebagai nilai prediksi dari sampel uji baru, jaraknya dihitung menggunakan rumus 

perhitungan jarak, salah satunya adalah Euclidean Distance. 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu yang mirip dengan penelitian ini. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Hamdi et al., 2019) berkaitan tentang prediksi 

barang keluar, metode ini menghasilkan nilai evaluasi MAD yang cukup baik di 

bawah angka 1, akan tetapi terdapat nilai 0 dikarenakan kurangnya data yang 

diperoleh. Selanjutnya, penelitian oleh (Seruni et al., 2020), pada prediksi jumlah 

penduduk kota malang, beliau melakukan pencarian pada jumlah variabel bebas 

dan 𝑘 - nya dengan batasan sebanyak 1 - 10, sehingga didapatkan nilai evaluasi 

MAPE yang terkecil, akan tetapi ketika diujikan dengan data baru terdapat kenaikan 
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nilai tersebut walaupun tidak signifikan. Kemudian, (Drajana, 2018) pada 

penelitian prediksi jumlah produksi minyak kelapa tahun 2018, beliau melakukan 

penambahan feature selection dengan menggunakan backward elimination untuk 

mencari nilai parameter atau variabel input dengan mencari nilai RMSE terkecil 

dengan batasan 1 – 5. Adapun pada penelitian (Nurfauzan & Fatimah, 2022) 

berkaitan dengan prediksi harga saham, penelitian tersebut menghasilkan akurasi 

yang cukup sempurna yaitu sebesar 98% dengan mencari nilai k terbaik 

menggunakan metode elbow. Dari beberapa penelitian sebelumnya, dengan 

kesamaan pada data time series, diharapkan algoritma KNN Regression mampu 

memberikan hasil yang baik pada penelitian ini. 

Dengan judul “Prediksi jumlah rilis game pada platform Steam dengan 

menggunakan algoritma KNN Regression” yang berkaitan erat dengan waktu yang 

ditentukan, Al Quran juga menjelaskan tentang waktu yang tepat untuk 

melaksanakan haji pada surat Al-Baqarah ayat 189 yang berbunyi (Shihab, 2021): 

لَُوْنَكَ عَنِ الْاَهِلَّةِ ۗ قُلْ هِيَ مَوَاقِيْتُ للِنَّاسِ وَالحَْجِ  ۗ وَليَْسَ الْبُِِّ بِانَْ تََتْوُا الْبـُيـُوْتَ   مِنْ ظهُُوْرهَِا وَلٰكِنَّ يَسْ ـ
َ لَعَلَّكُمْ تُـفْلِحُوْنَ  الْبَِِّ مَنِ اتّـَقٰىۚ وَأتْوُا الْبـُيـُوْتَ مِنْ ابَْـوَابِِاَ     وَاتّـَقُوا اللّٰ 

Artinya: 

“Mereka bertanya kepadamu (Nabi Muhammad) tentang bulan sabit. Katakanlah, 

“Itu adalah (penunjuk) waktu bagi manusia dan (ibadah) haji.” Bukanlah suatu 

kebajikan memasuki rumah dari belakangnya, tetapi kebajikan itu adalah 

(kebajikan) orang yang bertakwa. Masukilah rumah-rumah dari pintu-pintunya, 

dan bertakwalah kepada Allah agar kamu beruntung”(QS. Al-Baqarah;/4:58). 

Dari ayat di atas terdapat bulan sabit yang diartikan sebagai pergantian 

bulan, dalam penentuan waktu ibadah seperti puasa Ramadhan dan haji. Sehingga 

secara tidak langsung, ayat tersebut berkaitan dengan penelitian ini karena dengan 

mengetahui jumlah game yang akan rilis di Steam pada waktu kedepannya, akan 

mempermudah dalam mempersiapkan diri. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana hasil evaluasi berdasarkan  prediksi jumlah 

rilis game dengan Algoritma KNN Regression  pada platform Steam. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Merujuk pada rumusan masalah di atas, maka tujuan dan penulis skripsi ini 

adalah untuk mengetahui hasil evaluasi berdasarkan prediksi jumlah rilis game 

Algoritma KNN Regression pada platform Steam. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Berdasarkan tujuan penelitian maka diharapkan beberapa manfaat sebagai 

berikut: 

1. Bagi Penulis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan mengenai algoritma 

KNN Regression untuk model jumlah rilis game pada platform Steam dan 

dapat berguna untuk penelitian selanjutnya. 

2. Bagi Mahasiswa 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan berkaitan 

komputasi matematika khususnya tentang keterkaitan dengan algoritma 

KNN Regression dalam membuat model prediksi dari data yang digunakan 

pada penelitian ini. 
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3. Bagi Instansi 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai tambahan bahan literatur atau 

rujukan dan bahan pengembangan ilmu komputasi dalam matematika. 

Khususnya yang berhubungan dengan algoritma KNN Regression. 

4. Bagi Pembaca 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk masyarakat secara umum, 

dan secara khusus untuk para developer maupun jurnalis agar dapat 

mengetahui jumlah rilis game pada platform Steam sehingga dapat 

mempersiapkan waktu yang tepat untuk merilisa game maupun konten. 

 

1.5  Batasan Masalah 

Batasan masalah dimaksudkan untuk memenuhi tujuan penelitian dan tidak 

terjadi perluasan masalah antara lain 

1. Pencarian model terbaik berdasarkan nilai MAD terendah pada penggunaan 

jumlah variabel input sebanyak 1 hingga 14 variabel, nilai 𝑘  (K-Nearest 

Neighbor) antara 3 sampai 20, dan 𝑘 − 𝐹𝑜𝑙𝑑 dengan 10 𝐹𝑜𝑙𝑑. 

2. Data yang digunakan pada penelitian ini merupakan data game Steam dari 

tahun 2018 – 2022. 

3. Variabel terdiri dari jumlah rilis harian yang disusun secara terurut 

berdasarkan data time series. 

 

1.6  Definisi Istilah 

Metode : Prosedur dalam menyelesaikan masalah-masalah 

yang diteliti atau dihadapi. 
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MAPE  : Ukuran kesalahan relative  

RMSE 

 

: Pengukuran berdasarkan nilai yang berbeda dari 

observasi pada model regresi, semakin kecil 

nilainya, semakin bagus (Nurfauzan & Fatimah, 

2022). 

Algoritma : Algoritma adalah suatu upaya dengan urutan 

operasi yang disusun secara logis dan sistematis 

untuk menyelesaikan suatu masalah untuk 

menghasilkan suatu output tertentu. 

Model : Hasil dari algoritma yang diterapkan pada 

kumpulan data 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

2.1 Data Time Series 

Data merupakan bentuk jamak dari datum, yang berarti suatu hal yang 

memiliki keterangan–keterangan mengenai sesuatu yang diketahui, dapat berupa 

anggapan atau fakta dalam bentuk angka maupun simbol-simbol yang lain (Hasan, 

2006). Secara garis besar, data adalah penulisan berulang mengenai karakteristik 

suatu objek dengan masing masing objek memiliki identitas tersendiri yang 

didefinisikan ke dalam variabel (Saefudin et al., 2009). Terdapat dua jenis data yaitu 

data primer dan data sekunder, yang di mana pada penelitian ini menggunakan data 

sekunder. Data sekunder adalah data yang diperoleh dari sumber-sumber yang telah 

tersedia, di mana data tersebut telah dikumpulkan oleh peneliti sebelumnya. Data 

ini biasanya ditemukan di perspustakaan, laporan penelitian terdahulu, database 

daring dan lain-lain (Hasan, 2006). 

Data juga dibagi menjadi beberapa bentuk, salah satunya adalah data time 

series atau data berkala. Data berkala adalah data yang dikumpulkan dari waktu ke 

waktu yang menunjukan gambaran atau perkembangan dari suatu objek data 

(Hasan, 2006). Data tersebut dikumpulkan beberapa kali pada interval waktu yang 

relatif sama, memiliki kesamaan pada instrument maupun objeknya. Model time 

series pada penelitian eksperimen akan menghasilkan data time series pula 

(Sugiyono, 2018).  

Data time series dapat dikaitkan sebagai analisis deret waktu dan dibagi 

menjadi dua bagian yaitu one-step-ahead dan multi-step-ahead, contohnya pada 
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peramalan dengan analisis deret waktu sederhana yang berhubungan dengan one-

steap-ahead atau satu langkah maju diberikan formula sebagai berikut (Prado & 

West, 2010): 

 𝑥𝑡+1 = 𝑥𝑡 + 𝑥𝑡−1 + 𝑥𝑡−2 + ⋯ + 𝑥1 (2.1) 

Di mana 𝑥𝑡+1 adalah waktu esok, 𝑥𝑡 merupakan waktu saat ini, 𝑥𝑡−1 adalah 

waktu satu hari yang lalu, 𝑥𝑡−2 adalah waktu dua hari yang lalu dan seterusnya 

hingga beberapa hari lalu yang ditentukan. 

 

2.2 Regresi 

Regresi merupakan salah satu model dari statistika yang di mana melihat 

perubahan nilai suatu variabel terhadap variabel yang lain. Tujuan dari regresi 

adalah untuk membuat prakiraan atau prediksi nilai suatu hal ketika diketahui nilai 

yang mempengaruhinya. Model regresi yang memiliki hanya satu variabel terikat 

disebut dengan regresi sederhana (Simple Regression) , sedangkan model regresi 

yang memiliki lebih dari satu variabel terikat disebut regresi berganda (Multiple 

Regression) (Subagyo, 2010). Pada dasarnya, analisis regresi merupakan analisis 

yang memprakirakan kemungkinan perubahan pada variabel terikat 𝑦  yang 

berkaitan dengan nilai tertentu dari variabel bebas 𝑋 (Schefler, 1987). Penyajian 

dalam bentuk gambar, model regresi akan terlihat seperti berikut. 

 

Gambar 2.1 Model Regresi 
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Model di atas menunjukan bahwasanya variabel terikat 𝑌 dipengaruhi oleh 

variabel bebas 𝑥1, 𝑥2,  dan 𝑥3  secara bersama-sama maupun secara parsial. 

Penjelasan mengenai variabel dalam penelitian ini dibagi menjadi dua jenis (Fauzi, 

2009). 

1. Variabel Tergantung 

Variabel tergantung atau variabel target, variabel ini sering disebut variabel 

output, kriteria atau dependent, merupakan variabel penelitian yang 

bertujuan untuk mengukur seberapa besar efek atau pengaruh yang 

diberikan variabel lain. Pada penelitian ini, hanya 1 variabel target yang 

akan digunakan, berupa waktu setelahnya dari data time series. 

2. Variabel Bebas 

Variabel bebas atau variabel input, variabel ini sering disebut juga seabagai 

variabel stimulus, prediktor, atau independent, merupakan variabel 

penelitian yang variasinya memberikan pengaruh terhadap variabel yang 

lain. Penelitian ini menggunakan 1 hingga 14 variabel bebas berdasarkan 

waktu harian, yang disusun secara terurut dalam bentuk data time series. 

 

2.3 Machine Learning 

Machine learning atau pembelajaran mesin merupakan salah satu bagian 

dalam kecerdasan buatan yang mempelajari suatu sistem dengan memasukan 

algoritma dan data – data agar mampu melakukan tugasnya sendiri tanpa dibantu 

oleh penggunanya. Dalam hal ini, memungkinkan programmer dapat belajar 

(Yuwantoro et al., 2019). Salah satu algoritma dalam machine learning adalah K-

Nearest Neighbor yang dapat digunakan pada klasifikasi maupun regresi.  



10 

 

 

 

2.3.1 Algoritma K-Nearest Neighbor Regression 

Secara sederhana, algoritma K-Nearest Neighbor merupakan salah satu 

algoritma dalam data mining yang digunakan pada klasifikasi maupun regresi 

berdasarkan kedekatan jarak antar satu data dengan data yang lain (Anggie, 2018). 

Adapun Algoritma K-Nearest Neighbor Regression melakukan prediksi 

berdasarkan nilai k tetangga atau data terdekat dengan nilai nilai data yang lainnya. 

Oleh karena itu, untuk mengukur jarak antara satu titik data ke data yang lainnya 

dibutuhkan metode matematika yang cocok, salah satunya adalah Euclidean 

distance(Tanuwijaya & Hansun, 2019). 

Untuk lebih jelasnya, di bawah ini merupakan langkah – langkah dalam 

menerapkan Algoritma K Nearest Neighbor (Mulyati et al., 2020): 

1. Menentukan nilai 𝑘 

2. Menghitung jarak setiap data testing dengan semua data training 

3. Mengurutkan setiap nilai dari jarak antar data 

4. Mengelompokan nilai data training yang terkecil sebanyak k data 

5. Menjumlahkan semua nilai target dari data training yang dikelompokan 

sebelumnya, kemudian membaginya sebesar nilai k dengan rumus berikut: 

 
𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) =

∑ 𝑤𝑖𝑓(𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖))𝑘
𝑖=1

∑ 𝑤𝑖
𝑘
𝑖=1

 

 

(2.2) 

Keterangan:  

𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) : Nilai prediksi 

𝑤 : Beban, bernilai 1 jika tidak berkaitan 

𝑓(𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖)) : Nilai target atau aktual dari data training 

𝑘 : 𝑘 dari KNN Regression yang telah ditentukan 
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𝑖 : Iterasi 

   

2.4 Perhitungan Jarak 

Jarak merupakan aspek yang penting dalam penelitian berbasis klasifiksasi 

maupun regresi. Konsep jarak sendiri, memberikan banyak pengembangan 

terhadap berbagai metode dalam literatur machine learning atau data mining 

(Santosa, 2007). Ukuran jarak juga harus memenuhi syarat-syarat berikut: 

1. 𝑑(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖), 𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖)) ≥ 0 (non-negative) 

Tidak ada jarak yang memiliki nilai negatif 

2. 𝑑(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖), 𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖)) = 0, jika dan hanya jika 𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖) = 𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖) 

Jarak antara data training ke-𝑖 dengan data testing ke-𝑖 bernilai 0 

3. 𝑑(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖), 𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖)) = 𝑑(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖), 𝑥𝑡𝑟𝑠𝑖𝑛(𝑖)) 

Jarak dari data testing ke-𝑖 ke data training ke-𝑖 bersifat simetri 

4. 𝑑(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖), 𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖)) ≤ 𝑑(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖), 𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖)) + 𝑑(𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖), 𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) 

Rumus ketidaksamaan segitiga 

2.4.1 Euclidean Distance 

Euclidean Distance merupakan metode paling popular yang sangat cocok 

untuk digunakan pada prediksi secara numerik (Tanuwijaya & Hansun, 2019). 

Metode ini mengukur secara garis lurus ataupun langsung kedekatan antara dua 

buah objek (data) dan dihitung dengan persamaan berikut. 

 
𝑑𝐸𝑢𝑐𝑙𝑖𝑑𝑒𝑎𝑛(𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖), 𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) =  √∑ (𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖) − 𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖))

2𝑝

𝑖=1
 (2.3) 

Keterangan: 
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𝑑𝐸𝑢𝑐𝑙𝑖𝑑𝑒𝑎𝑛 : Jarak Euclidean 

𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖) : Data testing ke- i  

𝑥𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛(𝑖) : Data training ke- i  

𝑝 : Panjang variabel input atau panjang data 

 

2.5 K-Fold Cross Validation 

Cross Validation adalah salah satu metode yang digunakan untuk 

memperkirakan akurasi kinerja model prediksi dengan membagi data training dan 

testing secara acak. Metode ini paling banyak digunakan ketika target adalah 

prediksi (Andini et al., 2022). Adapun K-Fold Cross Validation merupakan salah 

satu pengujian data yang melakukan perulangan dengan membagi data sejumlah n-

fold atau n-lipatan tertentu. Pada prosesnya, data akan dibagi kedalam n buah partisi 

menjadi beberapa data yang ukurannya sama sebanyak 𝑛1, 𝑛2, 𝑛3 dan seterusnya, 

kemudian melakukan proses training dan testing sebanyak n kali pada partisi iterasi 

ke-1 akan menjadi data testing, dan iterasi yang lainnya akan menjadi data training, 

hingga data testing menjadi iterasi yang terakhir (Juwiantho, 2022). 

 

Gambar 2.2 K-Fold Cross Validation 

Pada Gambar 2.2 menunjukan 𝐾 − 𝐹𝑜𝑙𝑑 = 4  yang berarti jumlah data 

akan dibagi manjadi 4 lipatan dengan 𝐾 = 𝑛  dimana 𝑛 = 1,2,3, 4 . Pada 

pembagiannya, 1 lipatan akan menjadi data testing dan 3 lipatan akan menjadi data 
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training yang kemudian akan dilakukan perulangan sebanyak 4 kali dengan data 

testing berada pada lipatan ke-1 hingga berada pada lipatan ke-4.  

 

2.6 Lost Function 

Modifikasi Dalam regresi ada beberapa perhitungan error yang sering 

digunakan untuk menilai performa suatu model. Jika nilai prediksi �̂� untuk data ke-

𝑖 dan nilai 𝑦 sebagai data aktual dari data ke-𝑖, maka beberapa ukuran error yang 

sering dipakai terdapat pada fungsi lost function (Santosa, 2007). Lost  function 

merupakan sebuah fungsi untuk mengukur seberapa baik model saat ini 

berdasarkan hasil prediksi dengan hasil yang diharapkan pada algoritma yang 

digunakan. 

2.6.1 MAD 

MAD atau Mean Absolute Deviation merupakan metode untuk  menghitung 

akurasi yang ditentukan seberapa baiknya berdasarkan hasil terkecil dari keluaran 

model (Hamdi et al., 2019). MAD atau rata-rata deviasi mutlak menghitung rata-

rata deviasi dengan mengabaikan tanda positif atau negatif dan menggunakan nilai 

mutlak untk menghitungnya (Ansori, 2020). 

 
𝑀𝐴𝐷 =

∑ |𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) − 𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖))|
𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑖=1

𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡
 (2.4)  

Keterangan: 

𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) : Nilai target dari data testing ke-𝑖 

𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) : Nilai prediksi dari data testing ke-𝑖 

𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡 : Jumlah data testing 
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2.7 Kajian Integrasi Topik dengan Islam 

Dalam memprediksi jumlah rilis game, hal ini tidak jauh kaitannya dengan 

waktu rilis dan jumlah suatu objek yang diteliti. Sebagaimana potongan ayat dalam 

firman Allah SWT dalam surat Al-A’raf ayat 86 yang berbunyi (Shihab, 2021): 

تُمْ قلَِيلاا فَكَثّـَركَُمْ   وَاذكُْرُوا إِذْ كُنـْ
“Dan ingatlah di waktu dahulunya kamu berjumlah sedikit, lalu Allah 

memperbanyak jumlah kamu” 

Berdasarkan firman Allah SWT dalam surat Al-A’raf ayat 86, menjelaskan 

bahwa sesungguhnya Allah mengetahui jumlah manusia mengalami kenaikan 

seiring waktu berlalu. Dalam tafsir Quraish Shibab mengatakan, manusia harus 

mengingat waktu yang sebelumnya atau lampau bahwasanya mereka berjumlah 

sedikit, kemudian Allah jadikan jumlah manusia semakin banyak di tahun - tahun 

berikutnya berdasarkan pengaruh sebab-akibat. 

 

2.8 Kajian Integrasi Topik dengan Teori Pendukung 

Hasil prediksi pada penelitian ini, dapat dilihat dari seberapa besar nilai 

MAD yang diperoleh. Untuk mendapatkan nilai MAD terendah dibutuhkan 

pencarian parameter optimal berdasarkan penggunaan jumlah variabel input dan 𝑘 

dari KNN Regression. Perbedaan data testing dan data training juga dapat 

mempengaruhi nilai MAD, pada penelitian terdahulu, penelitian (Drajana, 2018) 

menggunakan metode K-Fold Cross Validation pada 𝑘 = 10  memberikan hasil 

RMSE yang rendah dalam memprediksi jumlah produksi coconut oil. Kemudian, 

pada penelitian (Zulfallah, 2022) yang berkaitan dengan kelulusan mahasiswa, 

beliau menerapkan metode K-Fold Cross Validation pada 𝑘 = 10 dalam mencari 
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parameter yang optimal, sehingga berdasarkan hasil tersebut, penelitian ini 

menggunakan 𝑘 − 𝐹𝑜𝑙𝑑 = 10 pada pembagian datanya. 

Adapun pada penggunaan jumlah variabel input, penelitian (Seruni et al., 

2020) menggunakan pencarian dari 1 hingga 10 variabel input dalam bentuk 

bulanan untuk memprediksi jumlah pertumbuhan penduduk, hasil dengan nilai 

MAPE terbaik berada pada penggunaan 6 variabel input yang di mana terjadi 

kenaikan nilai MAPE untuk jumlah variabel input kurang dari 6 dan lebih dari 6. 

Jumlah variabel input yang sedikit belum menggambarkan pola dalam memprediksi 

pertumbuhan penduduk, sedangkan jumlah variabel lebih dari 6, tidak lagi 

menggambarkan hubungan antar data. Pada penelitian ini menggunakan 1 sampai 

14 variabel input dalam bentuk harian untuk mencari nilai MAD yang paling 

optimal, penggunaan dibatasi sebanyak 14 variabel input dikarenakan nilai MAD 

di antara jumlah tersebut tidak terlalu memiliki perbedaan yang signifikan. 

Penelitian (Zulfallah, 2022) untuk mengukur ketepatan kelulusan 

mahasiswa melakukan pencarian 𝑘  dari KNN Regression yang di mana akurasi 

terbaik berada pada 𝑘 ke-31, akurasi dari 𝑘 yang besar dipengaruhi oleh jumlah 

data yang besar pula yaitu sebanyak 27000 lebih data. Jumlah 𝑘 di antara 𝑘 ke-31 

memiliki nilai akurasi yang saling berdekatan,  adapun pada penelitian (Seruni et 

al., 2020) pencarian 𝑘 terbaik berada pada 𝑘 ke-5 dengan jumlah data sebanyak 75 

data, jumlah 𝑘  yang kecil juga dapat dipengaruhi jumlah data yang sedikit. 

Sehingga berdasarkan hal di atas, pada penelitian ini menggunakan 𝑘 ke-3 hingga 

ke-20 pada total data sebanyak 1826 data. 
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2.9 Steam 

Steam adalah salah satu platform paling populer dalam menyediakan game 

secara digital, dengan menawarkan berbagai layanan seperti pembelian dan 

pengunduhan game pc, perlindungan hak cipta digital, matchmaking dalam game 

online, streaming video, forum jejaring social, dan lain sebagainya (Li & Zhang, 

2020). Dalam platform Steam, game dibagi menjadi genre yang sangat bervariasi, 

beberapa genre game akan dipakai pada penelitian ini berdasarkan popularitasnya 

dan besarnya jumlah game (Grewal et al., 2022). Berikut adalah definisi dari genre 

game yang dipilih (Qaffas, 2020). 

1. Aksi 

Game action dalam bahasa Indonesia memiliki arti permainan dengan genre 

aksi, game ini membutuhkan ketangkasan dan keputusan yang cepat serta 

akurat pada setiap adegan sehingga membutuhkan fokus dan perhatian lebih 

(Kapp et al., 2020). 

2. Petualangan 

Game adventure atau petulangan merupakan permainan dengan 

mengandalkan cerita yang menarik di mana setiap perjalanan berhubungan 

dengan gameplay-nya. Kata ‘petualangan’ disini berkaitan dengan misi 

yang terstruktur atau alur yang linear.  

 

3. Kasual 

Game casual atau kasual dapat diartikan sebagai permainan yang memiliki 

control yang mudah dan aturan yang tidak kompleks pada gameplay-nya. 

Secara sederhana merupakan game dengan istruksi yang singkat dan sangat 
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mudah dipahami oleh para calon pemain, kegagalan dalam memainkan 

game ini tidak memberikan dampak yang berat terhadap pemainnya (Kapp 

et al., 2020). 

4. Simulasi 

Game simulation atau simulasi merupakan permainan yang menggunakan 

fenomena dunia nyata sebagai objek interaksi secara virtual. 

5. Strategi 

Game strategy atau strategi memiliki fitur utama yaitu keputusan yang 

kompleks yang dipilih para pemain dalam sebuah  game  bernuansa simulasi 

atau fantasi politik, perekonomian, atau dunia militer biasanya dengan 

suasana perang. 

6. RPG 

RPG merupakan singkatan dari Role-Playing Game merupakan permainan 

dengan latar dunia fantasi atau imaginasi. Para pemain memiliki kebebasan 

untuk memilih bagaimana cara mengekplorasi dunia dalam game tersebut, 

pada suatu kondisi ketika menelusuri alur atau cerita maupun misi, 

kemungkinan mereka akan kembali ke tempat yang telah didatangi atau 

dieksplor. Ketersediaan game dalam menyediakan dunia untuk di 

eksplorasi, biasanya sangat luas sekali.



18 

 

 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1  Pendekatan Penelitian 

Penelitian dalam masalah ini menggunakan jenis penelitian eksperimen 

kuantitatif, karena metode eksperimen adalah metode penelitian kuantitatif yang 

berguna untuk melihat pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat pada 

kondisi yang ditentukan. Kondisi tersebut mengacu pada tidak adanya pengaruh 

yang diberikan selain variabel bebas. Dalam metode ini, variabel bebas dan terikat 

disusun berdasarkan deret waktu, dimana variabel bebasnya terdiri dari 1 hingga 14 

hari, dan 1 variabel terikat yang merupakan hari setelahnya. Tujuan metode ini 

untuk memahami fenomena secara umum dengan menggambarkan fakta, 

mengembangkan, melakukan pembuktian dan menemukan pengetahuan 

(Sugiyono, 2018). 

Model kuantitatif merupakan model keputusan yang menggunakan angka. 

Pada penelitian ini, angka mempunyai peranan yang sangat penting dalam 

pembuatan, penggunaan, dan pemecahan model kuantitatif. Setiap variabel bebas, 

variabel terikat, maupun output dari model pada penelitian ini, merupakan angka. 

Pada dasarnya penggunaan model kuantitatif untuk memecahkan masalah mapun 

keputusan keputusan dalam suatu model, hasil akhir yang keluar juga berupa angka 

(Muslich, 2009). Secara garis besar, metode kuantitatif dapat diartikan sebagai 

metode yang data penelitiannya berupa angka dan dihitung menggunakan ilmu 

statistika (Imron, 2019). 
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3.2  Data dan Sumber Data 

 Pada bab sebelumnya, sudah dijelaskan apa itu data dan data yang diambil 

berasal dari sumber data. Yang dimaksud sumber data disini adalah suatu subyek 

dari mana data di peroleh (Ansori, 2020). Untuk data yang dipakai pada penelitian 

ini merupakan data game yang berisi informasi berkaitan nama, publisher, perilisan 

dan lain-lain dalam platform Steam yang diambil dari situs kaggle.com di mana 

situs tersebut berisi berbagai macam data. Data tersebut akan dipilah Kembali 

berdasarkan informasi perilisan game. 

Tabel 3.1 Sample Data Steam dari Kaggle.com 

Link Nama Tahun 

Rilis 

Genre 

66403 

 

Space Empires 

IV Deluxe 

07/02/2006  

['Strategy', '4X', 'Sci-fi', 'Space', 'Turn-

Based Strategy', 'Turn-Based', 

'Singleplayer'] 

 

Data Tabel 3.1 merupakan contoh sebagian data dari data mentah yang 

belum diolah menjadi data time series, data yang lebih lengkap dapat dilihat pada 

halaman lampiran, berikut merupakan jenis data yang akan diproses pada penelitian 

ini. 

Tabel 3.2 Data Time Series pada 𝑝 = 7 

p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 target 

13 10 13 18 23 6 0 10 

10 13 18 23 6 0 10 16 
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13 18 23 6 0 10 16 17 

18 23 6 0 10 16 17 17 

 

3.3  Teknik Analisis Data 

Analisis data pada dasarnya berarti menentukan atau memperkirakan 

seberapa besar pengaruh kejadian terhadap kejadian lainnya secara kuantitatif dan 

memperkirakan atau meramalkan kejadian tersebut, kejadian disini dapat diartikan 

sebagai perubahan nilai variabel atau objek dalam data (Hasan, 2006). Secara 

umum dalam penelitian ini, terdapat beberapa langkah yang digunakan agar dapat 

melakukan proses dan pengujian terhadap model yang ditentukan. 

1. Persiapan Data 

Dataset yang telah dikumpulkan, akan diambil dan dipilah informasi yang 

sesuai dengan model yang dibuat, dalam hal ini penulis mengambil 

informasi atau bisa disebut reducing data berfokus pada waktu rilis, dan 

genre game yang diambil dari tahun 2018 hingga 2022 dengan total data 

sebanyak 1826. 

2. Transformasi Data 

Setelah pembentukan dataset, maka akan dilakukan perubahan dataset 

menjadi data time series dengan waktu harian, agar data tersebut dapat 

diolah menjadi model prediksi pada penelitian ini. Dataset kemudian akan 

dibagi menjadi data input dan data target, di mana data inputnya atau 

variabel bebas akan dibatasi sebanyak 14 data berdasarkan jumlah rilis 

perhari secara terurut dan hanya 1 data target atau variabel terikat dengan 

data 1 hari setelahnya. 



21 

 

 

 

3. Pemrosesan Data 

Pada pembentukan model dengan menggunakan algoritma KNN 

Regression, diberikan beberapa langkah berikut: 

a. Pemilihan Data 

Langkah pertama, data dipilih berdasarkan jumlah variabel input antara 

1 hingga 14 variabel.  

b. Pembagian Data 

Pada tahap ini, data dibagi menjadi dua bagian yaitu data testing dan 

training dengan metode K-Fold Cross Validation sebanyak 10 fold. 

c. Perhitungan Jarak 

Setelah tahap pembagian data, tahap selanjutnya yaitu menghitung 

setiap jarak dari masing-masing data testing ke setiap data training pada 

10 fold menggunakan Euclidean Distance. Data kemudian diurutkan 

berdasarkan jarak terdekat atau nilai terkecil yang telah didapatkan. 

d. Penerapan Algoritma K-Nearest Neighbor Regression 

Setelah jarak dari setiap data testing ke seluruh data training diurutkan, 

selanjutnya menentukan parameter 𝑘  dari K-Nearest Neighbor 

Regression antara 𝑘 = 3  hingga 𝑘 = 20 . Kemudian mengambil nilai 

target dari data training berdasarkan jarak terdekat terhadap masing-

masing data testing sebanyak parameter yang telah ditentukan. 

Selanjutnya menjumlahkan nilai target dari data training yang telah 

diambil, kemudian membaginya dengan sejumlah parameter k. Hasil 

pembagian inilah yang akan menjadi nilai prediksi dari data testing. 
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e. Menghitung Nilai MAD 

Setelah mendapatkan nilai prediksi, nilai tersebut akan dibandingkan 

dengan nilai target dari data testing dengan menggunakan perhitungan 

nilai error yaitu MAD atau Mean Absolute Deviation. Semakin kecil 

nilai MAD, maka semakin akurat nilai prediksinya. 

f. Pencarian Parameter 

Untuk menemukan performa terbaik dari model, maka diperlukan 

pencarian pada parameter-parameter yang mempengaruhinya. Pada 

model Algoritma KNN Regression, pencarian parameter didasarkan 

pada jumlah variabel input antara 1 hingga 14 variabel dan parameter 

𝑘 = 3 hingga 𝑘 = 20 dari KNN Regression, model dengan parameter 

yang memberikan nilai MAD terkecil akan diujikan terhadap 14 data 

baru. 

g. Pengujian Model 

Model dengan performa terbaik, diujikan terhadap data baru untuk 

melihat bagaimana perubahan yang dihasilkan dari model tersebut 

melalui selisih antara hasil prediksi dan nilai target, yang kemudian akan 

ditentukan nilai MAD dari data baru tersebut.  
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3.4  Flowchart Perhitungan Prediksi 

Gambar 3.1 Flowchart Perhitungan Prediksi 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

4.1 Persiapan Data 

Data Steam game yang telah dikumpulkan sebelumnya akan diolah terlebih 

dahulu untuk dapat diproses pada tahap berikutnya. Pengolahan data dilakukan 

dengan cara mengambil sebagian informasi yang diperlukan pada pembuatan model 

prediksi. Informasi ini berupa tanggal perilisan game yang dimulai pada tahun 2018 

hingga 2022, kemudian data tersebut akan dibagi menjadi 6 genre yang dipilih 

berdasarakan tingkat popularitasnya. Pembagian ini dilakukan untuk melihat 

seberapa banyak game yang dirilis pada masing – masing genre yang telah 

ditentukan yaitu aksi, petualangan, kasual, simulasi, strategi dan RPG. Data 

dikelompokan berdasarkan jumlah rilis perhari sehingga total data keseruhan 

berjumlah sebanyak 1826 data. Berikut akan ditunjukan contoh sebagian data 

berdasarkan tanggal rilis dan jumlah  pada Tabel 4.1 dan data lebih lengkap pada 

halaman lampiran: 

Tabel 4.1 Jumlah Data Semua Game yang Rilis Perhari 

Tanggal Rilis Jumlah 

1 Januari 2018 13 

2 Januari 2018 10 

3 Januari 2018 13 

4 Januari 2018 18 
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4.2 Transformasi Data 

Pada tahap ini,  data Steam game akan diubah menjadi data berbentuk time 

series atau deret waktu, dimana data tersebut akan dikelompokan berdasarkan 

jumlah game yang rilis setiap harinya. Data akan disusun dalam bentuk time series 

yang terdiri dari dua variabel, yaitu variabel input dari 1 hingga 14 hari secara 

terurut dan variabel targetnya merupakan jumlah rilis game pada 1 hari selanjutnya. 

Variabel input merupakan variabel bebas yang diberi label p dan variabel target 

sebagai variabel terikat akan diberi label target. Secara detail, label p1 berarti 

jumlah game yang rilis pada hari pertama, p2 merupakan jumlah game yang rilis 

pada hari setelah p1, atau hari kedua dan ini berlaku hingga label target. 

Tabel 4.2 Contoh Data Semua Game dalam bentuk time series dengan 7 Variabel Input 

p1 p2 p3 p4 p5 p6 p7 target 

13 10 13 18 23 6 0 10 

10 13 18 23 6 0 10 16 

13 18 23 6 0 10 16 17 

18 23 6 0 10 16 17 17 

23 6 0 10 16 17 17 24 

6 0 10 16 17 17 24 4 

Pada Tabel 4.2, data nomor 2 dengan label p1 di isi kembali dengan nilai 

yang sama pada label p2 nomor 1, label p2 diisi dengan label p3 nomor 1, dan 

seterusnya hingga label target. Label target kemudian akan dibandingkan dengan 

hasil prediksi, yang nilai prediksinya didasarkan pada data dengan urutan 1 hingga 

14 hari sebelumnya. Berikut akan ditunjukan dalam tabel, berapa jumlah data yang 

akan diproses untuk setiap p nya. 
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Tabel 4.3 Jumlah Data berdasarkan Jumlah Variabel input 

Jumlah Penggunaan Variabel Input  

 

Jumlah Data 

1 variabel input 1825 

2 variabel input 1824 

3 variabel input 1823 

4 variabel input 1822 

5 variabel input 1821 

6 variabel input 1820 

7 variabel input 1819 

8 variabel input 1818 

9 variabel input 1817 

10 variabel input 1816 

11 variabel input 1815 

12 variabel input 1814 

13 variabel input 1813 

14 variabel input 1812 

Dapat dilihat pada Tabel 4.3, jumlah data berkurang sebanyak 1 data 

disetiap kenaikan jumlah variabel input. Data dengan 1 variabel input yaitu p1, 

memiliki jumlah data sebanyak 1825, sedangkan pada penggunan 2 variabel input, 

p1 dan p2, jumlah data mengalami pengurangan sebesar 1 buah data. Pengurangan 

ini terjadi karena banyaknya penggunaan variabel input, maka susunan dari data 

time series semakin panjang. Hal ini juga menyebabkan nilai pada masing-masing 

variabel target disetiap data antara p1 hingga p14 berbeda. 
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4.3 Pemrosesan Data 

Data yang sudah di transformasi, kemudian akan diproses dalam pembuatan 

model prediksi menggunakan algoritma KNN Regression. 

1. Pemilihan Data 

Memilih data antara 1 variabel input (p1), atau 2 variabel input (p1 dan p2), 

atau 3 variabel input (p1, p2, dan p3), hingga 14 variabel input (p1, p2,…, 

p14) sebagai proses awal. Disini akan dipilih data dengan 7 variabel input 

terlebih dahulu, kemudian akan diproses pada tahap selanjutnya. Pada 

dasarnya, data dengan 1 variabel input hingga 14 variabel input, semuanya 

akan diujikan dan dipilih berdasarkan nilai MAD atau mean absolute 

deviance terkecil. 

2. Pembagian Data 

Data sebanyak 1819 tersebut kemudian akan dibentuk menjadi data training 

dan data testing menggunakan metode K-Fold Cross Validation sebanyak 

10 lipatan atau 10 fold, yang artinya data model akan dibagi sebesar 10 

bagian, 1 bagian sebagai data testing dan 9 bagian sebagai data training. 

Data uji / testing: 

 
𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡 =

𝑋

𝑁
 

 

(4. 1) 

 
=

1819

10
  

 = 181.9  

Hasil dari pembagian data harus berupa bilangan bulat positif, sehingga 

berdasarkan perhitungan pembagian data testing yang ditunjukan pada 

rumus (4.1), hasil sebesar 181.9 akan diterapkan pada setiap partisi dengan 

jumlah 182 data testing untuk partisi ke-1 dan ke-9, sedangkan partisi ke-10 
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berjumlah 181 data testing. Hal ini juga berlaku untuk pembagian pada data 

training. 

Data training: 

 𝑋𝑡𝑟𝑎𝑖𝑛 = 𝑋 − 𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡 
 

(4. 2) 

 = 1819 − 181.9  

 = 1637,1  

Keterangan:  

𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡 : Jumlah data testing 

𝑋 : Jumlah data 

𝑁 : Jumlah total partisi pada K-Fold Cross Validation 

 

Fold pertama memiliki data testing dari data ke–1 hingga ke-182, dan data 

training dari data ke-183 hingga data ke-1819, kemudian fold kedua dengan 

data testing dari data ke-183 hingga ke-364, dan data training-nya adalah 

data ke-1 hingga data ke-182 dan data ke-365 hingga data ke-1819, begitu 

pun seterusnya hingga fold kesepuluh. 

3. Perhitungan Jarak 

Menghitung jarak data testing pada setiap n-Fold ke seluruh data training 

dengan menggunakan Euclidean distance. Berikut contoh perhitungan jarak 

secara manual menggunakan rumus (2.2) untuk data testing ke-1 pada n-

Fold ke-1 terhadap 3 data training dari urutan pertama dan menggunakan 

program Python untuk menghitung jarak Euclidean  terhadap keseluruh data 

training yang ditunjukan pada halaman lampiran: 

𝑑(𝑥𝑙1, 𝑥𝑢1) = √(29 − 13)2 + (13 − 10)2 + (13 − 13)2 + ⋯ + (0 − 0)2

= 19,75 
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𝑑(𝑥𝑙2, 𝑥𝑢1) = √(13 − 13)2 + (13 − 10)2 + (23 − 13)2 + ⋯ + (15 − 0)2

= 29,7 

𝑑(𝑥𝑙3, 𝑥𝑢1) = √(13 − 13)2 + (23 − 10)2 + (33 − 13)2 + ⋯ + (30 − 0)2

= 47,1 

Mengurutkan setiap nilai jarak antara data testing ke-1 terhadap seluruh data 

training dari yang paling terkecil. Seperti pada Tabel 4.4, data ke 372 

memiliki nilai jarak terkecil di urutan pertama dengan nilai targetnya adalah 

5, kemudian data ke 358 di urutan kedua dengan nilai targetnya 11, dan 

seterusnya, hingga data yang berada pada urutan terakhir, dengan nilai jarak 

terbesar. 

Tabel 4.4 Urutan Terkecil Jarak Data Test ke - 1 

Data Jarak Target 

372 11,83 5 

358 11,96 11 

400 12,65 17 

736 13,00 21 

750 14,07 20 

722 15,03 10 

547 16,40 4 

721 16,64 7 

442 17,00 17 

729 17,41 20 

526 18,17 24 

323 18,22 18 

540 18,73 12 

546 18,87 1 

1457 19,24 18 

720 19,49 4 

183 19,75 15 
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4. Penerapan Algoritma K-Nearest Neighbor Regression 

Setelah mengurutkan nilai jarak dari data testing ke-1 terhadap data training. 

Kemudian akan dicari nilai prediksinya berdasarkan nilai k yang ditentukan 

dari KNN Regression pada interval 3 sampai 20, disini akan menggunakan 

𝑘 = 3 terlebih dahulu. Hasil prediksi dapat diperoleh dari rata-rata nilai 

target yang diambil dari 3 data training dengan nilai terkecil. Berikut contoh 

perhitungan manual menggunakan rumus (2.1) pada 4 data prediksi dan 

hasil perhitungan seluruhnya dapat dilihat pada lampiran. 

𝑦𝑢1
′ =

(5 + 11 + 17)

3
=

33

3
= 11 

𝑦𝑢2
′ =

(20 + 26 + 30)

3
=

76

3
= 25,3 

𝑦𝑢3
′ =

(13 + 24 + 25)

3
=

62

3
= 20,6 

𝑦𝑢4
′ =

(28 + 36 + 12)

3
=

76

3
= 25,33 

Dapat dilihat pada rumus di atas, data testing ke-1 memiliki hasil prediksi 

sebesar 11 sedangkan nilai targetnya adalah 10, dimana nilai selisihnya 

bernilai 1. Untuk melihat performa dari fold pertama, maka dibutuhkan nilai 

prediksi dari setiap data testing, dengan mengikuti langkah-langkah 

sebelumnya, berikut akan ditunjukan dalam Tabel 4.5 perbandingan nilai 

aktual dan prediksinya: 

Tabel 4.5 Perbandingan Nilai Aktual dan Prediksi 

Testing Prediksi Target 

1 11 10 

2 25,33 16 

3 20,67 17 
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4 25,33 17 

5 30 24 

5. Menghitung Nilai MAD 

Setelah mendapatkan nilai prediksi dari setiap data testing, maka akan 

dilakukan pengujian pada fold pertama dengan menggunakan salah satu dari 

lost function yaitu MAD atau MAE dengan rumus (2.3). 

𝑀𝐴𝐷 =
∑ |𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖)) − 𝑓(𝑥𝑡𝑒𝑠𝑡(𝑖))|𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑖=1

𝑋𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑀𝐴𝐷 =
|10 − 11| + |16 − 25,3| + |17 − 20,6| + ⋯ + |0 − 5,33|

182
= 5,688 

Setelah mendapatkan nilai MAD pada fold ke-1, maka akan dicari nilai 

MAD untuk fold ke-2 sampai ke-10, dengan mengikuti tahapan sebelumnya, 

maka hasil yang diperoleh akan diperlihatkan pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 Nilai MAD pada Setiap Fold 

𝒏 − 𝑭𝒐𝒍𝒅 MAD 

1 5,688 

2 5,4 

3 5,40 

4 5,67 

5 5,57 

6 6,96 

7 6,68 

8 6,70 

9 6,93 

10 8,04 

Rata – rata 6,31 

Pada Tabel 4.6 diperlihatkan, rata-rata error yang diperoleh sebesar 6,31, 

dengan error terkecil berada pada fold ke-3 dengan nilai 5,4, sedangkan 

error terbesarnya berada pada fold ke-10 dengan nilai 8,04. 
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6. Pencarian Parameter 

Setelah didapatkan nilai rata-rata MAD dari 𝑘 = 3 , maka akan dilihat nilai 

MAD untuk 𝑘 = 4,5,6, … ,20 . Hal ini bertujuan untuk mencari nilai 𝑘 

dengan error terkecil untuk penggunaan variabel input sebanyak 7 variabel. 

 

Gambar 4.1 Diagram Rata-rata Nilai MAD pada Setiap k 

Pada gambar 4.1 menunjukan bahwasanya model dengan penggunaan 7 

variabel input memberikan nilai MAD terkecil pada 𝑘 = 20 sebesar 5,676.  

Antara nilai MAD yang terkecil dan terbesar, memiliki selisih kurang dari 

1. Berikut disajikan plot rata-rata nilai MAD pada setiap 𝑘  dari KNN 

Regression. 
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Gambar 4.2 Diagram Batang Rata-rata Nilai MAD pada Setiap Parameter 

Gambar 4.2 menunjukan bahwa, untuk data semua game, nilai MAD 

terkecil berada pada 𝑘 = 19  sebesar 5,64 dengan penggunaan 8 variabel 

input. 

 

4.4 Evaluasi Metode KNN Regression 

Performa model dengan algoritma KNN Regression, ditinjau dari dua 

parameter yang mempengaruhinya, parameter 𝑘  dari KNN Regression dan 

penggunaan jumlah variabel input. Model dengan parameter 𝑘  terbaik antara 3 

sampai 20, dan penggunaan jumlah variabel input antara 1 hingga 14 variabel pada 

semua data disajikan pada Tabel 4.7. Adapun pada Tabel 4.7 menunjukan semua 

data memiliki kesamaan antara satu sama lain pada parameter 𝑘  dari KNN 

Regression lebih dari 18 dan penggunaan jumlah variabel lebih dari 7 input.  

Tabel 4.7 Nilai MAD pada Setiap Data 

Data 𝒌 Jumlah Variabel Input MAD 

Semua game 19 8 5,64 

Aksi 20 14 2,33 

Petualangan 20 14 2,46 

Kasual 20 14 2,23 

Simulasi 20 14 1,60 

Strategi 19 14 1,60 

RPG 20 14 1,64 

Adapun model dengan parameter terbaik yang telah didapatkan, akan 

diterapkan pada masing – masing data baru sebanyak 14 data atau selama 2 minggu 

berdasarkan penggunaan parameternya. 

1. Data Semua Game 
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Pada data semua game, parameter 𝑘  dari KNN Regression dengan nilai 

MAD terkecilnya berada pada 𝑘 = 19 dan penggunaan 8 variabel input. 

Gambar 4.3 merupakan perbandingan antara nilai prediksi dengan nilai 

target untuk data semua game dimana selisih terbesar memiliki nilai sebesar 

43,37 pada data ke-6 dan selisih terkecilnya pada data ke-2 memiliki nilai 

sebesar 0,26. 

 
Gambar 4.3 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data Semua Game 

2. Data Aksi 

Untuk model dengan data bergenre aksi, parameter terbaiknya memiliki 

nilai MAD terkecil berada pada 𝑘 = 20 dan penggunaan 14 variabel input. 

Gambar 4.4 merupakan perbandingan antara nilai prediksi dengan nilai 

target untuk data bergenre aksi dimana selisih terbesar pada data ke-6 

memiliki nilai sebesar 9,75 dan selisih terkecilnya pada data ke-13 memiliki 

nilai sebesar 0. 

 
Gambar 4.4 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data Aksi 

 

 

3. Data Petualangan 
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Pada model yang memiliki data bergenre petualangan, parameter dengan 

nilai MAD terkecil diperoleh dari 𝑘 = 20  dan penggunaan 14 variabel 

input, perbandingan antara nilai prediksi dan targetnya di tunjukan pada 

gambar berikut. 

 
Gambar 4.5 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data Petualangan 

Gambar 4.5 merupakan perbandingan antara nilai prediksi dengan nilai 

target untuk data bergenre petualangan yang dimana selisih terbesar 

memiliki nilai sebesar 10,1 pada data ke-6 dan selisih terkecilnya memiliki 

nilai sebesar 0,15 pada data ke-2. 

4. Data Kasual 

Model prediksi yang memiliki data bergenre kasual, parameter dengan nilai 

MAD terkecilnya berada pada 𝑘 = 20 dan penggunaan 14 variabel input. 

Gambar 4.6,  selisih terbesar antara nilai target dan hasil prediksinya 

memiliki nilai sebesar 5,6 pada data ke-6 dan selisih terkecilnya memiliki 

nilai sebesar 0 pada data ke-3. 

 
Gambar 4.6 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data Kasual 
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5. Data Simulasi 

Adapun pada model yang memiliki data bergenre simulasi, parameter 

dengan nilai MAD terkecil berada pada 𝑘 = 20 dan penggunaan 14 variabel 

input. Gambar 4.7 menunjukan perbandingan antara nilai prediksi dengan 

nilai target untuk data bergenre simulasi yang dimana selisih terbesar 

memiliki nilai sebesar 5,6 pada data ke-13 dan selisih terkecilnya memiliki 

nilai sebesar 0,1 pada data ke-1. 

 
Gambar 4.7 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data Simulasi 

6. Data Strategi 

Pada model yang memiliki data bergenre strategi, parameter dengan nilai 

MAD terkecilnya berada pada 𝑘 = 19 dan penggunaan 14 variabel input. 

Gambar 4.8 menunjukan perbandingan antara nilai prediksi dengan nilai 

target untuk data bergenre strategi yang dimana selisih terbesar memiliki 

nilai sebesar 6,47 pada data ke-12 dan selisih terkecilnya memiliki nilai 

sebesar 0,05 pada data ke-1. 

 
Gambar 4.8 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data Strategi 
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7. Data RPG 

Untuk model yang dibangun dengan data bergenre RPG, parameter yang 

memiliki nilai MAD terkecil, berada pada 𝑘 = 18 . Gambar 4.9 

menunjukan perbandingan antara nilai prediksi dengan nilai target yang 

dimana selisih terbesar memiliki nilai sebesar 7,65 pada data ke-12 dan 

selisih terkecilnya memiliki nilai sebesar 0,05 pada data ke-8. 

 
Gambar 4.9 Plot Perbandingan Hasil Prediksi Data RPG 

 Model dengan setiap jenis data, ketika diujikan terhadap data baru 

menggunakan perhitungan error yang sama pada pencarian parameter, terkadang 

hasil evaluasi dari nilai MAD-nya mengalami kenaikan maupun penurunan, hal ini 

disebabkan adanya pengaruh dari data baru dengan jumlah maupun nilai yang 

berbeda, untuk lebih jelasnya, nilai MAD pada setiap model dengan data yang 

berbeda, disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 4.8 Perbandingan Nilai MAD pada Setiap Data 

Data MAD MAD pada  

Data Baru 

Selisih 

Semua game 5,64 8,39 2,75 

Aksi 2,33 3,43 1,1 

Petualangan 2,46 2,98 0,52 
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Kasual 2,23 2,04 0,19 

Simulasi 1,60 2,08 0,48 

Strategi 1,60 2,56 0,96 

 

4.5  Prediksi dalam Islam 

Telah dibahas pada bab sebelumnya, prediksi jumlah rilis game berkaitan 

dengan data pada waktu lampau yang mana dalam surah Yunus ayat 10 berbunyi: 

نِيَن وَالحِْسَابَ ۚ مَا خَ هُوَ   رهَُ مَنَازلَِ لتِـَعْلَمُوا عَدَدَ السِ  ُ  الَّذِي جَعَلَ الشَّمْسَ ضِيَاءا وَالْقَمَرَ نوُراا وَقَدَّ لَقَ اللَّّ
لِكَ إِلاَّ بِالْحقَِ  ۚ يُـفَصِ لُ الْْيَاتِ لقَِوْمٍ يَـعْلَمُونَ   ذَٰ

“Dialah yang menjadikan matahari bersinar dan bulan bercahaya dan 

ditetapkan-Nya manzilah-manzilah (tempat-tempat) bagi perjalanan bulan itu, 

supaya kamu mengetahui bilangan tahun dan perhitungan (waktu). Allah tidak 

menciptakan yang demikian itu melainkan dengan hak. Dia menjelaskan tanda-

tanda (kebesaran-Nya) kepada orang-orang yang mengetahui” 

Penjelasan ayat di atas berdasarkan tafsir Quraish Shihab adalah 

bahwasanya Allah menciptakan bumi-langit dengan matahari yang memberikan 

pancaran sinar di saat siang dan bulan yang memantulkan cahaya matahari di saat 

malam. Allah menentukan wilayah yang berbeda sebagai peredaran bulan sehingga 

pancaran cahaya bulan akan mengikuti wilayah tersebut, hal ini dimaksudkan agar 

manusia dapat mengetahui dan memprediksi waktu serta penanggalan tahun. 

Dibandingkan dengan tempat beredarnya, bulan memiliki perbedaan dengan 

matahari, sehingga menghasilkan pola bulan yang berbeda. Dari penjelasan ini, 

penetapan kalender komariah yang berdasarkan penglihatan bulan dan angkasa, 

waktu yang ditentukan adalah 29 hari, 12 jam dan 44 menit. Sama halnya dengan 

prediksi jumlah rilis game untuk kedepannya, yang berkaitan dengan perhitungan 

jumlah rilis berdasarkan waktu yang lalu. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan pembahasan pada bab 4, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

metode KNN Regression yang dibuat kedalam model prediksi jumlah rilis game 

pada platform Steam, data dengan rentang waktu rilis dari tahun 2018 hingga 2022, 

memiliki kesamaan pada pencarian parameter berdasarkan nilai MAD terkecil, 

dimana parameter 𝑘  dari KNN Regression memiliki nilai lebih dari 18 dan 

penggunaan jumlah variabel input lebih dari 8. 

Adapun hasil evaluasi berdasarkan perhitungan nilai MAD, model dengan 

data semua game memiliki nilai tertinggi sebesar 5,64 pada 𝑘 = 19  dari KNN 

Regression dan penggunaan 8 variabel input, sedangkan model dengan data 

bergenre simulasi dan strategi, memiliki nilai terendah yaitu 1,60 pada 𝑘 = 20 dan 

𝑘 = 19  serta penggunaan 14 variabel input. Hasil prediksi dengan melakukan 

pengujian pada data baru, model yang dibuat dengan data semua game, memiliki 

nilai selisih terbesar antara hasil prediksi dengan nilai target yaitu sebesar 43,7, 

adapun model dengan data bergenre aksi dan kasual, memiliki nilai selisih terkecil 

yaitu sebesar 0. Berdasarakan hasil evaluasi yang diperoleh, metode KNN 

Regression dapat diterapkan dalam memprediksi jumlah game yang rilis pada 

platform Steam. 

5.2 Saran 

Pada penelitian selanjutnya, dapat dilakukan dengan mencari parameter 

pada jangkauan yang lebih luas dengan cara memaksimalkan parameter 𝑘  dari 
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KNN Regression dan penggunaan jumlah variabel input. Pengujian dengan 

mengubah pembagian data training dan data testing dapat mempengaruhi hasil 

evaluasi. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Data Steam 

Data Rilis Perhari 2018 – 2022 

https://bit.ly/3CIDSD7 

Hasil Jarak Data Test ke-1 pada Fold ke-1 

https://bit.ly/3phKgOu 

Hasil Prediksi Fold ke-1 

https://bit.ly/46gGrd8 

Data Time Series setiap Genre 

https://bit.ly/3Poe8Ud 

 

 

 

 

https://bit.ly/3CIDSD7
https://bit.ly/3phKgOu
https://bit.ly/46gGrd8
https://bit.ly/3Poe8Ud
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Lampiran 2 Source Code  

 
Data 

 

Pencarian Parameter 

 

Pengujian Data Baru

 

Plot 
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