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INTISARI 

Dalam era digital saat ini, industri Video Game menjadi salah satu sektor 

yang terus berkembang dengan pesat, memperlihatkan tren peningkatan penjualan 

yang signifikan secara global. Video game adalah gabungan teknologi, seni, dan 

pengalaman interaktif yang melibatkan pengembangan skenario, desain tindakan 

interaktif yang menghibur, aktivitas pemrograman, pengembangan karakter, seni 

grafis, desain suara, musik, integrasi, serta penilaian kualitas [1]. Dalam sebuah 

penjualan video game sering terjadi penurunan penjualan yang diakibatkan 

salahnya departemen sebuah perusahaan dalam mengambil keputusan strategis 

penjualan dan siklus hidup video game yang berkelanjutan. Untuk memahami 

dinamika pasar dan mengambil keputusan yang tepat dalam pengembangan produk, 

maka “Analisis dan Visualisasi Data Peningkatan Penjualan Video Game Global 

dengan Metode Pendekatan Exploratory Data Analysis” menjadi kunci utama. 

EDA adalah pendekatan penting untuk memahami dinamika pasar dan membuat 

keputusan pengembangan produk yang tepat. EDA digunakan untuk mendapatkan 

pemahaman mendalam tentang data di luar kerangka formal pemodelan atau 

pengujian hipotesis, dengan tujuan merangkum karakteristik statistik yang 

signifikan [2]. Fokus utama EDA mencakup ukuran tendensi sentral (mean, modus, 

dan median), ukuran penyebaran (deviasi standar dan varians), bentuk distribusi, 

dan keberadaan outlier [3]. Analisis ini bertujuan untuk meningkatkan penjualan 

game global dari 2.47% menjadi 4% dalam satu tahun. Hasil temuan analisis data 

ini menunjukkan puncak penjualan pada 2008 sebesar $688.29 juta dan titik 

terendah pada 2016 sebesar $175.93 juta. Temuan ini berfokus pada analisis game 

terlaris, publisher, dan genre teratas. Sebagai hasilnya, beberapa rekomendasi 

strategis atas temuan analisis disusun, serta dashboard visualisasi dan website 

visualisasi data dibuat untuk mendukung keputusan berbasis data dan memperkuat 

posisi pasar global. 

Kata kunci: Video Game, Analisis Data, Visualisasi Data,  Exploratory Data 

Analysis. 
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ABSTRACT 

In the current digital era, the Video Game industry is one of the rapidly 

growing sectors, demonstrating a significant trend of increasing global sales. Video 

games combine technology, art, and interactive experiences involving scenario 

development, interactive action design, programming activities, character 

development, graphic art, sound design, music, integration, and quality assessment. 

Often, video game sales decline due to poor strategic decisions by company 

departments and the ongoing life cycle of video games. To understand market 

dynamics and make informed product development decisions, "Analysis and 

Visualization of Global Video Game Sales Increase Using Exploratory Data 

Analysis Method" is crucial. EDA is an important approach to comprehending 

market dynamics and making precise product development decisions. It is used to 

gain a deep understanding of data outside the formal framework of modeling or 

hypothesis testing, aiming to summarize significant statistical characteristics. The 

main focus of EDA includes measures of central tendency (mean, mode, and 

median), measures of dispersion (standard deviation and variance), distribution 

shape, and the presence of outliers. This analysis aims to increase global game 

sales from 2.47% to 4% within one year. Findings from this data analysis show a 

sales peak in 2008 at $688.29 million and the lowest point in 2016 at $175.93 

million. The analysis focuses on best-selling games, top publishers, and leading 

genres. Consequently, strategic recommendations based on the analysis findings 

were formulated, and data visualization dashboards and a visualization website 

were created to support data-driven decision-making and strengthen the global 

market position. 

Keywords: Video Games, Data Analysis, Data Visualization, Exploratory Data 

Analysis. 


