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Abstract 

 
With the number of games increasing every year, it is a challenge to determine which games are the most popular on the 
Steam platform. This study uses the K-Means Clustering algorithm in RapidMiner to group games based on their 
popularity. Ratings and estimated number of game downloads are the variables used in this study. Data were collected 
from the top game sales Dataset on the Steam platform. Clustering produces two clusters: less dan most populer, indicate 
the level of game popularity. This study can help game developers and publishers understand what features users are 
most interested in in a game 
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Abstrak 

 
Di tengah jumlah game yang terus bertambah setiap tahunnya, menjadi tantangan tersendiri untuk menentukan game 
mana yang paling populer di platform Steam. Penelitian ini menggunakan algoritma clustering K-Means dalam 
RapidMiner untuk mengelompokkan game berdasarkan popularitasnya. Penilaian dan perkiraan jumlah unduhan game 
adalah variabel yang digunakan dalam penelitian ini.  Data dikumpulkan dari Dataset penjualan game teratas di platform 
Steam. Clustering menghasilkan dua klaster: Kurang Populer dan Paling Populer, yang menunjukkan tingkat popularitas 
game.  Penelitian ini dapat membantu pengembang dan penerbit game memahami fitur apa yang paling diminati pengguna 
dalam game. 
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A. PENDAHULUAN 
Dengan ribuan judul game dari berbagai genre dan 
pengembang, Steam adalah salah satu distribusi digital 
game terbesar di dunia. Dengan jutaan pengguna yang aktif 
setiap hari, Steam juga menjadi pasar bagi para 
pengembang dan sumber data yang sangat kaya tentang 
perilaku dan preferensi pengguna.  Mencari game mana 
yang benar-benar populer dan mendapatkan perhatian 
besar dari komunitas pengguna menjadi sulit di tengah 
banyaknya game yang tersedia. 
 
Jumlah unduhan dan rating pengguna adalah beberapa cara 
untuk mengetahui seberapa populer suatu game. Namun, 
mengelompokkan game berdasarkan metrik tersebut secara 
manual sangat tidak efektif, terutama untuk data yang 
sangat besar.  Akibatnya, pendekatan yang sistematis dan 
berbasis teknologi diperlukan untuk membantu proses 
analisis dan pengambilan keputusan.  Data mining, 
khususnya metode clustering, adalah salah satu pendekatan 
yang relevan dalam situasi ini. 
 
Untuk mengelompokkan data ke dalam beberapa 
kelompok berdasarkan hal-hal yang serupa, clustering 
adalah metode pembelajaran tidak supervisi.  K-Means 
Clustering adalah salah satu algoritma clustering yang 
paling banyak digunakan.  Algoritma ini membagi data ke 
dalam beberapa klaster berdasarkan kedekatan jarak antar 
data terhadap centroid. Kemudian algoritma memperbarui 
posisi centroid untuk mencapai pengelompokan yang ideal 
(Han, Kamber, & Pei, 2012). 
 
K-Means Clustering digunakan untuk membentuk dua 
klaster utama dalam penelitian ini: 

• Game paling populer karena memiliki banyak 
unduhan dan rating tinggi. 

• Game yang kurang populer karena memiliki 
rating yang lebih rendah dan jumlah unduhan 
yang lebih sedikit. 

Pengelompokan ini bertujuan untuk menyederhanakan 
peta popularitas game dan membantu pengembang dan 
pengamat industri memahami game mana yang paling 
diminati oleh pengguna. 
 
Perangkat lunak analitik data RapidMiner membantu 
proses analisis dengan mendukung berbagai teknik data 
mining, termasuk K-Means Clustering. Perangkat lunak ini 
juga menawarkan fitur preprocessing, pelatihan model, dan 
visualisasi hasil, serta memungkinkan pembuatan model 
dengan antarmuka visual tanpa harus menulis kode 
pemrograman. 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi game-
game terpopuler di platform Steam dengan menggunakan 
algoritma K-Means dalam RapidMiner dan membentuk 
dua klaster utama. Diharapkan metode ini dapat membantu 
pelaku industri dalam membuat strategi distribusi dan 
pengembangan game yang lebih tepat sasaran. 
 

B. TEORI DAN METODELOGI  
RapidMiner adalah perangkat lunak data science berbasis 
GUI yang dimaksudkan untuk membuat proses analisis 
data lebih mudah tanpa menulis kode.  Mulai dari data 
preprocessing, modelling, evaluation, dan deployment, 
platform ini mendukung berbagai langkah dalam proses 
pengolahan data.  Metode drag-and-drop memungkinkan 
pengguna membuat workflow analisis. Ini ideal untuk 
akademisi, analis bisnis, dan peneliti dari berbagai latar 
belakang (RapidMiner Documentation, 2023). 
 
RapidMiner dapat digunakan untuk mengolah data seperti 
jumlah unduhan dan rating pengguna dalam analisis game 
di platform Steam.  RapidMiner memungkinkan 
pembuatan model yang akurat secara visual dan efisien dan 
memungkinkan visualisasi hasil pengelompokan secara 
langsung dengan dukungan terhadap berbagai algoritma 
machine learning, termasuk K-Means Clustering. 

 
Data mining adalah proses eksplorasi data menyeluruh 
untuk menemukan pola tersembunyi, tren, atau 
pengetahuan baru dari kumpulan data yang sangat besar.  
Untuk mengekstrak informasi berharga dari data mentah, 
proses ini menggunakan statistik, pembelajaran mesin, dan 
basis data. 
 
Data mining mencakup banyak langkah saat diterapkan, 
mulai dari pengumpulan data, pembersihan, transformasi, 
eksplorasi, pemodelan, dan akhirnya evaluasi hasilnya.  
Dengan jumlah unduhan dan rating pengguna sebagai 
indikator utama, data mining digunakan dalam penelitian 
ini untuk menentukan permainan Steam terpopuler.  
Teknik ini sangat bermanfaat untuk membantu proses 
pengambilan keputusan berbasis data, khususnya dalam 
industri game digital yang sangat kompetitif. 
 
Kaggle adalah sebuah platform untuk komunitas ilmu data 
dan pembelajaran mesin yang membantu peneliti, 
akademisi, dan praktisi dalam membuat dan menguji 
model analisis data dengan menyediakan banyak Dataset 
publik, kompetisi, dan forum diskusi. Platform ini juga 
memungkinkan pengguna berbagi dan mengakses berbagai 
jenis data dari berbagai bidang seperti kesehatan, ekonomi, 
transportasi, dan kepuasan hidup masyarakat. Selain itu, 
Kaggle menawarkan notebook interaksi yang 
memungkinkan peneliti berbagi dan menguji model 
analisis data. 
 
Dataset “Game Terpopuler” yang digunakan dalam 
penelitian ini diperoleh dari Kaggle.com, karena platform 
ini menyediakan Dataset yang lengkap, terkurasi, dan 
dapat diakses secara publik. Hal ini memungkinkan 
analisis yang lebih cepat dan dengan kualitas yang lebih 
baik. Pengguna dapat memahami struktur data dan 
melakukan preprocessing dengan benar jika ada metadata 
dan dokumentasi yang baik tersedia. Dengan algoritma K-
Means Clustering, Kaggle menjadi sumber data yang sah 
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dan dapat diandalkan untuk penelitian berbasis data mining 
seperti klasifikasi. 
 
Salah satu teknik utama dalam pengolahan data adalah 
clustering, yang bertujuan untuk mengelompokkan data ke 
dalam beberapa grup atau klaster berdasarkan hal-hal yang 
serupa.  Karena tidak memerlukan label kelas pada data, 
teknik ini termasuk dalam kategori pembelajaran yang 
tidak diawasi (Tan, Steinbach, & Kumar, 2019). 
 
Untuk analisis game, clustering memungkinkan 
pengelompokan game ke dalam kategori seperti "paling 
populer" dan "kurang populer" berdasarkan karakteristik 
yang sebanding.  Hal ini sangat membantu dalam pemetaan 
popularitas game dan memberikan gambaran umum 
tentang tren pasar.  Hasil clustering juga dapat digunakan 
sebagai dasar untuk strategi pengembangan game dan 
pemasaran yang lebih tepat sasaran. 
 
Algoritma pengclusteran K-Means membagi data ke dalam 
klaster K berdasarkan jarak terdekat antara centroid klaster 
dan data.  Ini terdiri dari inisialisasi centroid secara acak, 
pembagian data berdasarkan seberapa dekat centroid 
berada, dan iterasi ulang sampai posisi centroid konvergen 
atau stabil (Jain, 2010). 
 
 Karena sifatnya yang sederhana, efisien, dan cocok untuk 
data berukuran besar, algoritma ini banyak digunakan.  
Studi ini menggunakan K-Means untuk membagi game-
game di Steam menjadi dua klaster utama: game paling 
populer dan game paling kurang populer, berdasarkan 
jumlah unduhan dan rating pengguna.  Algoritma ini 
memiliki beberapa keterbatasan meskipun efektif. Salah 
satunya adalah kebutuhan untuk menentukan jumlah 
klaster awal dan sensitivitas terhadap posisi awal centroid 
inisialisasi.  Oleh karena itu, metode inisialisasi centroid 
dan nilai K yang tepat sangat mempengaruhi kualitas hasil 
akhir. 
 
C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penerapan penelitian ini menggunakan perhitungan 
Algoritma K-Means Clustering yang dilakukan dengan 
menggunakan alat RapidMiners sebagai perangkat yang 
dapat membantu pengguna dalam menjalankan 
perhitungan dengan menggunakan operator. Operator ini 
berfungsi untuk mengubah data dan kemudian 
menghubungkannya dengan node-node Operator lainnya. 
Tugas pengguna adalah menghubungkan node tersebut 
untuk memeriksa hasil tampilan grafik dari perhitungan. 
 
1. T 
Dataset ini mencakup informasi mengenai sejumlah judul 
permainan, dengan total sebanyak 2. 380 data entri. Setiap 
entri terdiri dari tiga atribut penting, yaitu nama_game, 
penilaian, dan perkiraan_unduhan. Kolom game_name 
mencakup daftar nama-nama permainan yang ada, 
dituliskan dalam format teks, seperti Counter-Strike 2, 

PUBG: BATTLEGROUNDS, dan Dota 2. Kolom 
penilaian adalah nilai yang diberikan oleh pengguna untuk 
game, disajikan dalam bentuk angka desimal (real), 
biasanya dalam rentang 1 sampai 5. Sementara itu, kolom 
perkiraan_unduhan menunjukkan taksiran jumlah unduhan 
dari setiap permainan, disajikan dalam angka bulat 
(integer). Kumpulan data ini dapat dimanfaatkan untuk 
menganalisis popularitas permainan berdasarkan penilaian 
dan jumlah unduhan, serta mengembangkan model 
prediksi dalam lingkup penambangan data. 
 

 
Gambar 1 Dataset 

 
2. Implementasi 
Setelah menginput dan melakukan pemeriksaan data, 
untuk melakukan pemodelan terhadap Dataset Game 
terpopuler. Algoritma yang di gunakan adalah  K-Means 
Clustering 

 
Gambar 2 Implementasi 

 
Dimulai dengan memasukkan data ke dalam RapidMiner, 
kemudian data tersebut diolah menggunakan metode k-
means dengan parameter k = 2 dan jenis ukuran = ukuran 
campuran. Hal ini dilakukan karena dalam analisis Game 
Terpopuler, kita ingin mengidentifikasi C0 = Game yang 
Kurang Populer dan C1 = Game yang Paling Populer. 
Selanjutnya, data dapat diproses menggunakan 
RapidMiner dan menghasilkan dua model kluster, yaitu 
kluster 0 berisi 2. 337 item dan kluster 1 berisi 3 item. 
Penomoran dimulai dari 0 karena dalam bahasa 
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pemrograman, angka 0 merupakan angka pertama dalam 
urutan penomoran. 

 
Cluster 0 2377 Items 
Cluster 1 3 Items 
Total 2380 Items 

Tabel 1 Tabel Cluster 

3. Tree 
Hasil yang berbentuk pohon dalam pilihan yang disediakan 
oleh RapidMiners bertujuan untuk memberikan gambaran 
mengenai perbandingan antara kluster dengan seluruh data. 
Melalui pilihan ini, kita dapat melihat bagian dari data 
induk atau root set, yang terurai menjadi beberapa kluster. 
 

 
Gambar 3 Tree 

 
4. Table Centroid 
Dari 2 (dua) cluster yang ditentukan, Game kemudian 
dikelompokan sesuai hasil perhitungan k means, 
Menunjukan bahwa cluster 0 (Game yang kurang populer) 
memiliki rating 3.228 dan estimasi unduhan 2230242.176 
sedangkan cluster 1 (Game Paling Populer) memilik rating 
3.337 dan estimasi unduhan 234490000.   
 

 
Gambar 4 Centroid TableS 

 
 
D. PENUTUP 
 
Kesimpulan 
Penelitian ini berhasil mengimplementasikan algoritma K-
Means Clustering menggunakan RapidMiner pada data 
Game terpopuler di Steam untuk mengelompokkan game 
berdasarkan yang paling sering dimainkan. Hasil 
pengelompokan menunjukkan bahwa Cluster 0 mewakili 
game dengan estimasi unduhan dan rating yang kurang, 
Cluster 1 mewakili game paling popular. 
 

Dengan total 2380 yang berhasil dikelompokkan ke dalam 
dua cluster, analisis ini memberikan wawasan yang lebih 
mendalam tentang kelarisansebuah game. Visualisasi hasil 
clustering juga memudahkan interpretasi dengan 
pembagian warna yang merepresentasikan masing-masing 
kategori produk. 
 
Implementasi ini membuktikan bahwa penggunaan 
teknologi sederhana seperti RapidMiner dapat membantu 
pemilihan game yang bekualitas. Selain itu, pendekatan ini 
dapat menjadi langkah awal pemain dalam memanfaatkan 
teknologi data mining untuk pengambilan keputusan yang 
lebih tepat dan berbasis data. 
 
Saran 
Agar hasil klasterisasi lebih akurat dan komprehensif, 
penelitian selanjutnya harus mencakup lebih banyak 
variabel, seperti genre game, harga, dan ulasan pengguna. 
Selain itu, untuk menilai performa dan keakuratan model 
K-Means, Anda dapat menggunakan algoritma clustering 
hierarkis seperti DBSCAN atau Hierarchical Clustering. 
Selain itu, penggunaan kumpulan data yang lebih canggih 
dan lebih besar akan meningkatkan validitas hasil analisis 
dalam menentukan tren popularitas game di platform 
Steam. 
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