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ABSTRACT

Rudi Rohimawan 2024. Implementation of K-Nearest Neighbors (KNN) Method
For Predicting The Best-Selling Products At Griya Syifa Wallpaper Store. Thesis,
Department of Informatics Engineering, Faculty of Science and Technology,
Nahdlatul Ulama Sunan Giri University. Main Supervisor Rahmat Irsyada, M.Pd

and Companion Supervisor Aprillia Dwi Ardianti, S.Si., M.Pd.

Keywords: Sales Prediction, Data Mining, K-Nearest Neighbors (KNN), Griya
Syifa Wallpaper Store, Inventory Efficiency

This study implements the K-Nearest Neighbors (KNN) method to predict the best-
selling products at Griya Syifa Wallpaper Store. The aim of the research is to
develop a sales prediction system that helps store owners plan their inventory more
efficiently and avoid product overstock. The data used is the sales data of
wallpapers from the store. KNN was chosen for its ability to classify data based on
the nearest distance, even with significant noise in the training data. The research
results show that KNN has a high accuracy level in predicting sales, aiding store
owners in making better inventory decisions, thereby improving operational
efficiency and profitability. From the test data processed using existing training
data, the system can determine wallpaper sales predictions using the K-Nearest
Neighbor method with a parameter value of k=3. The lowest RMSE result is for
floor vinyl sales at 5.190, for vinyl wallpaper at 6.659, for foam borders at 8.952,
and the highest RMSE value is for wallpaper sales at 14.784.



ABSTRAK

Muhammad Rudi Rohimawan 2024. Implementasi METODE K-NEAREST
NEIGHBORS(KNN) UNTUK PREDIKSI PENJUALAN PRODUK TERLARIS
TOKO GRIYA SYIFA WALLPAPERSkripsi Jurusan Teknik Informatika,
Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Nahdlatul Ulama Sunan Giri.
Pembimbing Utama Rahmat Irsyada M.Pd dan Pembimbing Pendamping Aprillia
Dwi Ardianti, S.Si.,M.Pd

Kata Kunci: Prediksi Penjualan, Data Mining, K-Nearest Neighbors (KNN), Toko
Griya Syifa Wallpaper, Efisiensi Stok.

Penelitian ini mengimplementasikan metode K-Nearest Neighbors (KNN) untuk
memprediksi penjualan produk terlaris di Toko Griya Syifa Wallpaper. Tujuan
penelitian adalah mengembangkan sistem prediksi penjualan yang membantu
pemilik toko merencanakan stok lebih efisien dan menghindari penumpukan
produk. Data yang digunakan adalah data penjualan wallpaper dari toko tersebut.
KNN dipilih karena kemampuannya mengklasifikasikan data berdasarkan jarak
terdekat, meski terdapat banyak noise dalam data pelatihan. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa KNN memiliki tingkat akurasi tinggi dalam memprediksi
penjualan, membantu. pemilik . toko membuat keputusan lebih baik terkait
persediaan, sehingga meningkatkan efisiensi operasional dan profitabilitas toko.
Dari data uji yang diproses menggunakan data latih yang ada, sistem dapat
menentukan prediksi penjualan wallpaper menggunakan metode K-Nearest
Neighbor dengan nilai parameter k-3. Hasil RMSE terendah adalah pada penjualan
vinyl lantai yaitu 5,190, untuk wallpaper vinyl 6,659, untuk Lis Foam 8,952, dan
nilai RMSE tertinggi pada penjualan wallpaper yaitu 14,784,
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