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ABSTRAK

Nama Mahasiswa / NPM : Muhammad Rifky / 21081010331
Judul Skripsi : PREDIKSI PENJUALAN VOUCHER GAME

ONLINE MENGGUNAKAN METODE
XGBOOST BERBASIS RESIDUAL PROPHET
Dosen Pembimbing : 1. Fetty Tri Anggraeny, S.Kom., M.Kom

2. Achmad Junaidi, S.Kom., M.Kom

Industri game online yang berkembang pesat di Indonesia mendorong
kebutuhan akan sistem prediksi penjualan yang akurat, terutama untuk produk
digital seperti voucher game. Permintaan yang fluktuatif dan kompetisi yang
ketat menuntut penyedia layanan untuk memiliki kemampuan prediktif yang
andal dalam menyusun strategi penjualan dan pengelolaan stok. Studi
sebelumnya menunjukkan bahwa model Prophet memiliki kemampuan dalam
menangkap tren jangka panjang dan pola musiman, sedangkan algoritma
XGBoost efektif dalam menangani kompleksitas fitur tambahan dalam data
transaksi. Penerapan XGBoost pada data penjualan skala besar dapat
meningkatkan akurasi prediksi secara signifikan, terutama jika didukung oleh
teknik dan pemrosesan fitur yang tepat. Meskipun kedua model ini telah banyak
digunakan secara terpisah, pendekatan penelitian ini yang menggabungkan
keduanya masih jarang diterapkan secara khusus pada konteks penjualan
voucher game di Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan
model XGBoost berbasis residual Prophet yang mengintegrasikan komponen
tren dari Prophet sebagai fitur tambahan dalam XGBoost untuk meningkatkan
akurasi prediksi. Dataset yang digunakan merupakan data transaksi riil dari PT.
Athena yang telah diproses melalui tahap pembersihan, normalisasi, encoding,
dan rekayasa fitur berbasis waktu serta promosi. Model mencapai MAE yang
sudah di scaling sebesar 0.0361, RMSE yang sudah di scaling sebesar 0.0797,
dan MAPE sebesar 1,77%, Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan ini
mampu meningkatkan akurasi prediksi secara signifikan dan berpotensi
menjadi solusi yang adaptif dalam mendukung pengambilan keputusan
penjualan berbasis data di sektor digital.

Kata Kunci : Peramalan Penjualan, XGBoost, Prophet, Voucher Game
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ABSTRACT

Student Name / NPM : Muhammad Ritky /21081010331

Thesis Title : PREDICTION OF ONLINE GAME VOUCHER
SALES USING THE XGBOOST METHOD
BASED ON RESIDUAL PROPHET

Advisors : 1. Fetty Tr1 Anggraeny, S.Kom., M.Kom
2. Achmad Junaidi, S.Kom., M.Kom

The rapid growth of the online gaming industry in Indonesia has driven the need
for accurate sales prediction systems, particularly for digital products such as
game vouchers. Fluctuating demand and intense market competition require
service providers to possess reliable predictive capabilities for formulating
effective sales strategies and managing inventory. Previous studies have
demonstrated that the Prophet model is effective in capturing long-term trends and
seasonal patterns, while the XGBoost algorithm performs well in handling the
complexity of additional transactional features. Applying XGBoost to large-scale
sales data can significantly improve prediction accuracy, especially when
supported by proper feature engineering techniques. Although both models have
been widely used independently, research that integrates them—particularly in the
context of game voucher sales in Indonesia—is still limited. Therefore, this study
develops a residual Prophet-based XGBoost model that incorporates trend
components from Prophet as additional features in XGBoost to improve prediction
accuracy. The dataset used consists of real transaction data from PT. Athena, which
was preprocessed through data cleaning, normalization, encoding, and time- and
promotion-based feature engineering. The model was evaluated using RMSE, MAE,
and MAPE metrics. The experimental results show that the model achieved an MAE
0f 0.0361, RMSE of 0.0797, and MAPE of 1.77%. These findings indicate that the
proposed approach significantly enhances prediction accuracy and holds strong
potential as an adaptive solution to support data-driven sales decision-making in
the digital sector.

Keywords: Sales Forecasting, XGBoost, Prophet, Game Voucher
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