BAB IV
PENUTUF

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis yang divraikan dalam Bab 11, studi ini bertujuan untuk
mengatasi ntangan peningkatan penjualan gnme global dan 2.47% menjadi 4%
dalam jangka waktu satu tahun mendatang. Proses ini mengikutsertakan berbaga
tahapan, mulai dari akuisisi data, pemahaman masalah bisnis, persiapan data,
analisis eksploratif, evaluasi, visualisasi data, komunikasi hasil, hingga integrasi
hasil analisis ke dalam website. Temuan dari analisis tersebut menunjukkan bahwa
puncak mkﬁm#wmgm total $688.29jutn, sedanglan titik
terendah fercatat pada tabun 2016 dengan $17593 juia Analisis lebih lanjut
anelibatkan tigs gam dengan penjualan tertinggi di wilayah Amerika Utara, Eropa,
lqung. dan wilayah lain, lima publisher, lima genre, lﬂhﬁngam dengan
pﬁjlnlln mlas secara global.

Dari hasil temuan ini, beberapa rekomendasi strategis felah mw
mengatasi permasalahan bisnis yang telah diidentifikasi. Sebagai hasil dari Bah 11,
disajikan ﬂ'ﬁ:ﬁ dashboard visualisasi data yang dirancang untuk munlau
kinerja game di tingkat global, menganalisis tren [mlgmhm popuhnﬁa dan
nﬁm_gmﬁ pengguna. Dashboard i diharapkan dapat ' ukung pmnhﬂan
keputusan bisnis yang berbasis data, mendorong inovasi, dan memparkuat posisi
pasar global; Selanjitnya, pengembangan produk ini jugs menghasilkan sebuah
website yang bertujuan untuk mémberikan dokumentasi tahapan analisis dan
\1mnlmm- .

4.1  Saran

Dalam analisis dan visualisasi dats peningkatan penjualan video game
global dengan metode pendekatan exploratory data analysis ini masth memiliki
beberapa kekurangan datam tnhspan proses analisis dan pengembangan website.
Adapun saran vang dapat ditingkatkan oleh peneliti selanjutnya telah dijabarkan
sebagai berikut.

1. Menggabungkan dataset lain yvang memiliki kesinambungan pada dataset video
game guna mendapatkan analisis yang lebih baik.
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3. Meningkatkan sisi frontend website yang lebih baik.
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