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ABSRAK 

Bisnis Game yang terjadi di Indonesia telah tumbuh dengan sangat pesat dan 

banyak industry bermunculan untuk melaukan bisnis ini yang menyebabkan 

banyaknya trasaksi bisnis didalamnya dan data-data penjualan game dan salah salh 

satu platform terbesar dalam bidang penjuaan game saat ini adalah “Steam”. Dengan 

banyaknya transaksi dan data ini yang terjadi tidak mungkin kita sebagai manusia bisa 

melakukan pengamatan akan data tersebut secara langsung terus menerus untuk 

mendapatkan suatu pemahaman akan trasaksi terbaik dari data jual-beli tersebut dari 

segi harga,maupun wilayah .Dalam rangka untuk meningkatkan efektivitas dalam 

menyaring,mendapatkan,dan mengelola data tersebut diperlukan Solusi menggunakan 

data scraping yang mampu melakukan pengumpulan data tersebut dan menentukan 

transaksi terbaik menggunakan metode cluster K-Medoids. 

Implementasi metode data scraping diterapkan untuk mengumpulkan data-data 

pada website dan mengkategorikan data-data yang masuk sesuai dengan 

harga,lokasi,dan jumlah terbeli. Dengan Data Tersebut dapat diterapkan kedalam 

metode K-Medoids untuk mendapatkan data pengelompokan data penjualan mana 

yang termasuk terbaik sesuai dengan harga,lokasi atau harga yang tersedia pada kasus 

ini pada website game market “Steam”.Sistem ini diharapkan dapat membantu 

mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk mengumpulkan data-data tersebut dan 

mendapatkan suatu data yang berguna untuk menentukan game terbaik yang dapat 

digunakan untuk membantu pengambilan Keputusan dari segi 

penjualan,pengembangan,dan lainya. 
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