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1.1 Latar Belakang
Dalam era digital saat ini, indusin Video Game menjadi salah satu sektor

yang terus berkembang dengan pesat, memperlihatkan tren peningkatan penjualan
yang signifikan secara global. Video E,mw-llhjnh gabungan teknologi, seni, dan
pengalaman inferaktif yang ml]bﬂwﬂ skenario, desain tindakan
interaktif ‘Wlllﬂ mgﬁhur. m W'iﬂﬂ pmg:mbangan karakter, seni

‘Unfuk memaohami dinamika pasar dan mqﬂdﬂhpﬂm&n vang tepat
dalam pengembangan produk, Exploratary Data Analysis menjadi kunci utama.
Ewuhi'w Data Anafysis (EDA) meropakan suatu pendekatan rﬁg dlgunakan
untuk mendapstkan pemahaman yang mendalam tentang data, di kagk
formal mlhl:n atau pengujion hipotesis. EDA memiliki peran krusial dalam
mengm_m set datn dengan tupsan meranghkum karaktenstik ahﬁ;ﬂk yang

Fokus uthma EDA terdin don kumpulan dots wetuk merangkum
karakteristik statistiknya dengan fokus pada empat aspek utama, seperti ukuran
lendmﬁm{'hﬁi dari mean, modus. dan median). ukuran pefiyebaran (terdiri
dari deviasi standar dan varians), bentuk distribusi dan keberadaan owtlier [3].
Dengan  konsentrasi  pads analisis bisnis, produk ini bertujuan  untuk
mengaplikasikan konsep dan metodolog dmim:m-menjudi landasan utama
untuk merinci wawasan awal dari dataset video game. J

Dengan memahami pentingnya keputusan berbasis data, produk ini
ditujukan untuk meningkatkan penjualan video game melalw analisis dan
visualisasi data, serta pengambilan keputusan yang lebih tepat dan relevan dalam
industri game. Sebagai hasilnya., pengembangan produk imi menghasilkan
dashboard visualisasi yang menampilkan lima diagram data vang telah melewati



tahap analisis menggunakan EDA, serta website yang berisi dokumentasi dari tahap
analisis,
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan, maka rumusan masalah
yang ditetapkan yaitu analisis dan visualisasi data peningkatan penjualan video
game global dengan menggunakan pendekatan metode Exploratory Data Analysis.

Gambar 1. | Logo Revou
Revoll merupakan sebuah Akademi pembelajaran daring vang diciptakan
untuk mengembangkan kanr dan membekali siswa dengan keterampilan serin

il



pengetahuan esensial vang dibutuhkan pada era new diziral econamy, Fokus utama
minat untuk memasuki atau berkarir di industri teknologi, dengan menghubungkan
para siswa secara langsung dengan instruktur dari perusahaan teknologi ternama di
Asia Tenggara.

Keunggulan RevoU terletak pada desain kurikulum yang di kembangkan




Struktur organisasi Revoll mencakup beberapa elemen utama yang
mendukung jalanya kegiatan Studi Independen selama $ bulan. Berikut dibawah ini
adalah struktur organisasi Revoll,
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b. Lokasi Kegiatan
Lokasi dari kegiatan ini berlangsung melalui daring.

¢. Skema Kematan {Online)
Kegiatan mi memiliki skema belajar dar rumah (Learning from Home)
dengan beberapa kegiatan meliputi pembelsjaran mandini (Self Shedy).



diskusi grup { Peer-to-Peer Discussion ), pendampingan | Mentoring ), kuliah
umum (Lecture), tugas individu (Individual Assignments), serts hugas
keln@pnk{fnpmﬁﬂm}
d. Durasi Kegiatan
Kegiatan ini memiliki durasi 5 bulan dimulai dari tanggal 14 Agustus 2023
sampai dengan tanggal 31 Desember 2023, Kegiatan ini dilaksanakan setiap
e, Syarat Keikutsertaan Kegiatan
Syarat ke ebut yuity mahasiswa semester 5 keatas
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