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ABSTRAK

Menurut sumber data dari situs Kaggle, video game genre sports mengalami
penurunan penjualan yang signifikan sebesar 42,47% di tahun 2016. Penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplor data dan mengidentifikasi penyebab penurunan
penjualan video game pada genre sports tahun 2016. Metode yang digunakan
adalah Exploratory Data Analysis (EDA) dengan tahapan understanding business
problem, Root Cause Analysis, data cleaning, data analysis dengan query SQL dan
menghasilkan insight and recommendation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
penurunan penjualan dipengaruhi oleh tiga faktor utama, yaitu jumlah produk yang
menurun sebesar 18,64%, kualitas produk yang tidak memenuhi ekspektasi dengan
critic score rata-rata 6,12 dan user score rata-rata 6,10, dan penurunan penjualan
platform terlaris seperti Wii, meskipun platform ini mencatat total penjualan
tertinggi untuk genre sports sebesar 286,54 unit secara global. Rekomendasi
strategis mencakup peningkatan kualitas produk melalui inovasi, promosi pada
platform dan wilayah potensial, serta pengembangan fitur dan kampanye yang
relevan dengan tren pasar. Analisis ini diharapkan dapat mendukung pengambilan

keputusan strategis dalam industri video game.

Kata kunci: Penjualan Video Game, Exploratory Data Analysis (EDA), Root Cause
Analysis, Data Analysis, SQL.
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