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ABSTRAK

Penjualan video game secara global merupakan salah satu indikator penting
dalam industri game untuk mengukur keberhasilan suatu produk di pasar. Industri ini
terus berkembang pesat seiring dengan meningkatnya jumlah pemain dan inovasi
teknologi. Namun, keberhasilan suatu video game di pasar tidak hanya ditentukan oleh
kualitas produknya, tetapi juga oleh strategi pemasaran, pemilihan platform, serta
pemahaman yang mendalam terhadap preferensi konsumen di berbagai wilayah. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan penjualan video game secara
global dengan menerapkan metode Data Analytics Lifecycle (DAL) dan pendekatan
Root Cause Analysis (RCA).

Penelitian ini menggunakan dataset Video Game Sales yang mencakup periode
2013 hingga 2017, dengan data yang mencerminkan performa penjualan di berbagai
wilayah, seperti Amerika Utara, Eropa, Jepang, dan wilayah lainnya. Dataset ini
mencakup informasi tentang genre, platform, penerbit, serta jumlah penjualan di setiap
wilayah. Proses penelitian dimulai dengan tahapan data understanding, di mana
struktur data dianalisis untuk memahami variabel-variabel utama dan hubungan
antarvariabel. Selanjutnya, dilakukan proses data preparation untuk membersihkan dan
mempersiapkan data agar siap dianalisis. Langkah ini mencakup penghapusan data
yang duplikat atau hilang, serta normalisasi data agar lebih konsisten.

Tahapan analisis data menggunakan metode DAL melibatkan identifikasi pola
pola penjualan berdasarkan wilayah, genre, platform, dan penerbit. Data dianalisis
untuk menemukan tren yang berulang, serta outlier yang dapat menjadi indikator
penting dalam pengambilan keputusan strategis. Pendekatan RCA digunakan untuk
mengidentifikasi akar penyebab dari rendahnya penjualan pada wilayah tertentu atau
kategori tertentu. Dengan RCA, penelitian ini berhasil mengungkap bahwa faktor
faktor seperti ketidakcocokan genre dengan preferensi wilayah, kurangnya dukungan
platform tertentu di wilayah tertentu, serta strategi pemasaran yang kurang efektif
merupakan penyebab utama rendahnya penjualan.

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa faktor seperti genre, platform,
dan wilayah pasar memiliki dampak signifikan terhadap performa penjualan video
game secara global. Misalnya, genre olahraga dan aksi cenderung lebih diminati di
Amerika Utara dan Eropa, sementara genre role-playing memiliki popularitas yang
lebih tinggi di Jepang. Selain itu, penelitian ini menemukan bahwa platform tertentu,
seperti konsol generasi terbaru, lebih mendominasi pasar dibandingkan dengan konsol
lama atau PC di wilayah tertentu. Strategi pemasaran juga menjadi faktor penentu
keberhasilan, di mana promosi yang terfokus pada wilayah dengan preferensi genre
tertentu menunjukkan hasil yang lebih efektif.
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Rekomendasi strategis yang dihasilkan dari penelitian ini mencakup beberapa
poin penting. Pertama, perusahaan game disarankan untuk fokus pada genre yang
sesuai dengan preferensi wilayah pasar. Sebagai contoh, pengembang dapat
meningkatkan produksi game bergenre olahraga dan aksi untuk pasar Amerika Utara
dan Eropa, serta fokus pada genre role-playing untuk pasar Jepang. Kedua, perusahaan
perlu memastikan bahwa produk mereka kompatibel dengan platform yang populer di
setiap wilayah, terutama konsol generasi terbaru yang memiliki pangsa pasar lebih
besar. Ketiga, strategi pemasaran harus dirancang berdasarkan analisis data penjualan
dan disesuaikan dengan karakteristik demografis dan preferensi wilayah tertentu.

Penelitian ini juga memberikan kerangka kerja yang terstruktur melalui
penerapan metode DAL dan RCA, yang dapat membantu pengembang dan penerbit
game dalam menganalisis data penjualan secara mendalam. Dengan pendekatan ini,
keputusan yang diambil menjadi lebih berbasis data (data-driven), sehingga
memungkinkan perusahaan untuk meningkatkan pendapatan dan daya saing di pasar
global. Selain itu, penelitian ini menunjukkan pentingnya pemahaman yang mendalam
terhadap preferensi pasar regional untuk mencapai keberhasilan dalam industri game
yang sangat kompetitif.

Secara keseluruhan, penelitian ini memberikan wawasan baru bagi perusahaan
game untuk mengoptimalkan strategi pemasaran dan pengembangan produk mereka.
Dengan memanfaatkan metode DAL dan RCA, perusahaan dapat mengidentifikasi
peluang dan tantangan di pasar global, sehingga dapat mengambil langkah-langkah
strategis yang lebih tepat sasaran. Temuan dari penelitian ini diharapkan tidak hanya
bermanfaat bagi pengembang dan penerbit game, tetapi juga memberikan kontribusi
bagi penelitian-penelitian selanjutnya dalam bidang analisis data dan strategi
pemasaran di industri kreatif.

Kata Kunci: video game, penjualan global, Root Cause Analysis, genre action, analisis
data
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