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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknik data mining dalam mendukung customer intelligence 

melalui segmentasi penjualan video game menggunakan algoritma K-Means. Dataset yang digunakan 

mencakup data penjualan video game dari berbagai wilayah, yaitu Amerika Utara, Eropa, Jepang, dan 

wilayah lainnya, yang dianalisis menggunakan pendekatan CRISP-DM yang meliputi tahapan business 

understanding, data understanding, data preparation, modeling, dan evaluation. Proses data preparation 

dilakukan dengan menghapus missing value dan data duplikat untuk meningkatkan kualitas data, kemudian 

dilakukan pemodelan menggunakan algoritma K-Means dengan penentuan jumlah cluster optimal 

menggunakan metode Elbow. Hasil penelitian menunjukkan bahwa data dapat dikelompokkan menjadi tiga 

cluster utama yang merepresentasikan tingkat penjualan rendah, menengah, dan tinggi, dimana sebagian 

besar data berada pada cluster dengan penjualan rendah, sementara hanya sebagian kecil yang berada pada 

cluster dengan penjualan tinggi, bahkan ditemukan satu data dengan penjualan yang sangat tinggi yang 

membentuk cluster tersendiri. Temuan ini menunjukkan bahwa distribusi penjualan video game bersifat 

tidak merata dan cenderung didominasi oleh sedikit produk yang sangat sukses, sehingga hasil analisis ini 

dapat memberikan insight yang berguna bagi perusahaan dalam merancang strategi bisnis yang lebih efektif 

berbasis customer intelligence. 

 

Kata kunci: Data Mining, Customer Intelligence, K-Means, Clustering 

 

Abstract 

This study aims to apply data mining techniques to support customer intelligence through the segmentation 

of video game sales using the K-Means algorithm. The dataset used consists of global video game sales 

data obtained from Kaggle, covering various attributes such as game name, platform, release year, genre, 

and regional sales including North America, Europe, Japan, and other regions, with a time span from the 

early release period up to 2017. The research adopts the CRISP-DM framework, which includes business 

understanding, data understanding, data preparation, modeling, and evaluation. Data preparation involves 

cleaning processes such as removing missing values and duplicate records to ensure data quality. The K-

Means algorithm is then implemented, with the optimal number of clusters determined using the Elbow 

method. The results show that the data can be grouped into three main clusters representing low, medium, 

and high sales levels, where the majority of video games fall into the low-sales cluster, while only a small 

number achieve high sales, including one extreme case with significantly higher sales than others. These 

findings indicate that the distribution of video game sales is highly imbalanced and dominated by a few 

successful products. Therefore, this study demonstrates that data mining can provide valuable insights to 

support business strategies through a customer intelligence approach. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan transformasi digital telah mendorong pertumbuhan berbagai sektor 

industri, termasuk industri video game yang saat ini menjadi salah satu industri hiburan digital terbesar di 

dunia. Video game tidak lagi dipandang hanya sebagai sarana hiburan, tetapi telah berkembang menjadi 

produk digital yang memiliki nilai ekonomi tinggi dan mampu menciptakan ekosistem bisnis yang 

kompleks. Pertumbuhan pengguna internet, perkembangan perangkat keras komputer dan konsol, serta 

meningkatnya penggunaan perangkat mobile telah memperluas jangkauan pasar video game secara global. 
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Kondisi tersebut menyebabkan volume transaksi dan data penjualan video game terus meningkat dari tahun 

ke tahun sehingga menghasilkan kumpulan data yang sangat besar dan beragam. Dalam lingkungan bisnis 

yang kompetitif, data penjualan tersebut memiliki nilai strategis karena dapat dimanfaatkan sebagai dasar 

dalam proses pengambilan keputusan yang lebih akurat dan berbasis data. 

Seiring dengan meningkatnya volume data yang dihasilkan oleh aktivitas bisnis, perusahaan menghadapi 

tantangan dalam mengolah dan mengekstraksi informasi yang bernilai dari data tersebut. Data yang hanya 

disimpan tanpa dianalisis tidak akan memberikan manfaat yang optimal bagi organisasi. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu pendekatan yang mampu mengidentifikasi pola, hubungan, serta pengetahuan 

tersembunyi yang terdapat dalam kumpulan data berukuran besar. Dalam konteks bisnis modern, 

pemanfaatan data mining sering dikaitkan dengan customer intelligence yang berfokus pada pengumpulan 

dan analisis data pelanggan guna memahami perilaku konsumen secara lebih mendalam [1]. Melalui 

customer intelligence, perusahaan dapat mengidentifikasi preferensi pelanggan, melakukan segmentasi 

pasar, menyusun strategi pemasaran yang lebih tepat sasaran, serta meningkatkan kualitas produk dan 

layanan yang ditawarkan. 

Salah satu sumber data yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung customer intelligence adalah data 

penjualan video game. Data penjualan tidak hanya menunjukkan tingkat keberhasilan suatu produk, tetapi 

juga dapat menggambarkan karakteristik pasar pada berbagai wilayah geografis. Perbedaan budaya, 

preferensi pemain, kondisi ekonomi, dan perkembangan teknologi menyebabkan pola penjualan video 

game pada setiap wilayah memiliki karakteristik yang berbeda. Meskipun demikian, pemanfaatan data 

penjualan video game untuk mengidentifikasi pola segmentasi pasar masih belum dilakukan secara optimal. 

Sebagian besar data penjualan hanya digunakan sebagai laporan historis tanpa dianalisis lebih lanjut untuk 

menemukan karakteristik kelompok pasar yang terbentuk [2]. Akibatnya, perusahaan belum memperoleh 

gambaran yang jelas mengenai distribusi penjualan pada berbagai wilayah serta perbedaan karakteristik 

pasar yang ada. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan untuk melakukan analisis yang mampu 

mengelompokkan data penjualan berdasarkan kemiripan karakteristik sehingga informasi yang terkandung 

dalam data dapat dimanfaatkan secara lebih maksimal untuk mendukung pengambilan keputusan bisnis [3]. 

Untuk memperoleh informasi yang bermakna dari data penjualan video game, diperlukan metode analisis 

yang mampu mengelompokkan data berdasarkan karakteristik tertentu. Salah satu teknik data mining yang 

banyak digunakan adalah clustering, yaitu metode unsupervised learning yang bertujuan mengelompokkan 

data berdasarkan tingkat kemiripan karakteristik tanpa memerlukan label kelas. Di antara berbagai 

algoritma clustering yang tersedia, K-Means merupakan salah satu algoritma yang paling populer karena 

memiliki proses komputasi yang relatif cepat, mudah diimplementasikan, serta mampu menangani data 

dalam jumlah besar dengan baik [4]. Algoritma ini telah banyak digunakan dalam segmentasi pelanggan, 

analisis pasar, dan pengelompokan data penjualan untuk menghasilkan informasi yang mendukung 

pengambilan keputusan bisnis. Dalam penelitian ini, jumlah cluster optimal ditentukan menggunakan 

metode Elbow yang memanfaatkan nilai inertia untuk menemukan titik siku (elbow point), sedangkan 

kualitas hasil clustering dievaluasi menggunakan Silhouette Score guna memastikan bahwa cluster yang 

terbentuk memiliki tingkat pemisahan yang baik. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini menerapkan algoritma K-Means untuk melakukan 

segmentasi data penjualan video game menggunakan dataset yang diperoleh dari Kaggle. Dataset tersebut 

berisi informasi penjualan video game pada beberapa wilayah utama, yaitu Amerika Utara, Eropa, Jepang, 

dan wilayah lainnya. Penelitian dilaksanakan menggunakan framework CRISP-DM (Cross Industry 

Standard Process for Data Mining) agar proses analisis data dapat dilakukan secara sistematis dan 

terstruktur [5]. Melalui penelitian ini diharapkan dapat diperoleh segmentasi penjualan video game yang 

mampu menggambarkan pola distribusi pasar berdasarkan wilayah penjualan. Hasil segmentasi tersebut 

diharapkan dapat memberikan insight yang bermanfaat bagi perusahaan dalam mendukung implementasi 

customer intelligence, khususnya dalam penyusunan strategi pemasaran, pengembangan produk, dan 

pengambilan keputusan bisnis berbasis data sehingga perusahaan dapat meningkatkan daya saing di tengah 

persaingan industri video game yang semakin kompetitif. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode data mining untuk melakukan 

segmentasi data penjualan video game berdasarkan karakteristik penjualannya pada berbagai wilayah. 

Dataset yang digunakan diperoleh dari platform Kaggle dan berisi informasi penjualan video game pada 

beberapa wilayah utama, yaitu Amerika Utara (NA_Sales), Eropa (EU_Sales), Jepang (JP_Sales), dan 

wilayah lainnya (Other_Sales). Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah total sampling, yaitu 

seluruh data yang memenuhi kriteria penelitian digunakan sebagai sampel analisis. Setelah dilakukan 

proses pembersihan data, diperoleh sebanyak 16.291 data yang digunakan dalam penelitian. Proses analisis 
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dilakukan menggunakan algoritma K-Means Clustering dengan framework CRISP-DM (Cross Industry 

Standard Process for Data Mining) sebagai pedoman pelaksanaan penelitian. Framework ini dipilih karena 

menyediakan tahapan yang sistematis dalam proses pengolahan data, mulai dari identifikasi permasalahan 

hingga interpretasi hasil analisis [6]. Adapun tahapan penelitian yang digunakan terdiri atas Business 

Understanding, Data Understanding, Data Preparation, Modeling, Evaluation, dan Deployment. 

2.1 Business Understanding 

Penelitian diawali dengan mengidentifikasi permasalahan yang melatarbelakangi kebutuhan analisis data 

penjualan video game. Meskipun industri video game menghasilkan data penjualan dalam jumlah besar, 

informasi yang terkandung di dalamnya belum selalu dimanfaatkan secara optimal untuk mendukung 

pengambilan keputusan bisnis [7]. Kondisi tersebut mendorong perlunya proses segmentasi data guna 

memperoleh pemahaman yang lebih baik mengenai karakteristik pasar pada berbagai wilayah penjualan. 

Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada pengelompokan data penjualan video game untuk 

menghasilkan informasi yang dapat mendukung implementasi customer intelligence dan penyusunan 

strategi bisnis berbasis data. 

2.2 Data Understanding 

Pemahaman terhadap karakteristik data menjadi langkah penting sebelum proses analisis dilakukan. 

Dataset yang digunakan diperoleh dari platform Kaggle dan berisi informasi mengenai penjualan video 

game pada berbagai wilayah pasar global. Pada tahap ini dilakukan eksplorasi data untuk mengetahui 

struktur dataset, jenis atribut yang tersedia, serta kondisi kualitas data yang akan digunakan dalam 

penelitian. Atribut NA_Sales, EU_Sales, JP_Sales, dan Other_Sales dipilih karena mampu 

merepresentasikan performa penjualan video game pada masing-masing wilayah sehingga relevan dengan 

tujuan segmentasi yang inin dicapai. 

2.3 Data Preparation 

Sebelum memasuki proses pemodelan, data terlebih dahulu dipersiapkan agar memenuhi standar kualitas 

yang dibutuhkan dalam analisis clustering. Proses yang dilakukan meliputi identifikasi dan penghapusan 

data yang memiliki nilai kosong (missing value), pemeriksaan kemungkinan adanya data duplikat, serta 

pemilihan atribut yang sesuai dengan tujuan penelitian. Selain itu, dilakukan transformasi data untuk 

memastikan data berada dalam kondisi yang siap digunakan pada proses pengelompokan. Tahap ini 

memiliki peran penting karena kualitas data yang baik akan berpengaruh langsung terhadap akurasi dan 

validitas hasil clustering yang dihasilkan [8], [9]. 

2.4 Modeling 

Proses pemodelan dalam penelitian ini dilakukan menggunakan algoritma K-Means Clustering untuk 

mengelompokkan data penjualan video game berdasarkan tingkat kemiripan karakteristik penjualan pada 

setiap wilayah pemasaran. Algoritma K-Means dipilih karena memiliki kemampuan yang baik dalam 

mengidentifikasi pola pengelompokan pada data tanpa label (unsupervised learning) serta mampu 

mengolah data dalam jumlah besar dengan tingkat efisiensi yang tinggi [10]. Mekanisme kerja algoritma 

ini dimulai dengan menentukan sejumlah pusat cluster (centroid) yang kemudian digunakan sebagai acuan 

dalam mengelompokkan data. Setiap data akan ditempatkan pada cluster yang memiliki jarak terdekat 

terhadap centroid, kemudian posisi centroid diperbarui secara iteratif hingga diperoleh kondisi yang stabil 

dan tidak terjadi perubahan keanggotaan cluster secara signifikan. Melalui proses tersebut, data yang 

memiliki karakteristik penjualan serupa akan terkumpul dalam kelompok yang sama sehingga pola 

distribusi penjualan dapat diamati dengan lebih jelas. 

Sebelum proses clustering dilakukan, terlebih dahulu ditentukan jumlah cluster yang optimal menggunakan 

metode Elbow. Metode ini diterapkan dengan menganalisis nilai inertia atau Sum of Squared Error (SSE) 

pada beberapa variasi jumlah cluster yang diuji [11]. Nilai inertia menggambarkan total jarak antara setiap 

data dengan centroid pada cluster tempat data tersebut berada, sehingga semakin kecil nilai yang dihasilkan 

menunjukkan semakin baik tingkat homogenitas dalam cluster. Penentuan jumlah cluster optimal dilakukan 

dengan mengamati titik siku (elbow point) pada grafik Elbow, yaitu titik ketika penurunan nilai inertia 

mulai melambat secara signifikan. Jumlah cluster yang diperoleh dari metode tersebut kemudian digunakan 

sebagai parameter utama dalam proses K-Means sehingga hasil pengelompokan yang dihasilkan mampu 
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merepresentasikan struktur data secara lebih efektif dan memudahkan proses interpretasi terhadap pola 

penjualan video game [12]. 

2.5 Evaluation 

Evaluasi dilakukan untuk mengukur kualitas hasil clustering yang diperoleh dari proses pemodelan serta 

memastikan bahwa kelompok yang terbentuk mampu merepresentasikan karakteristik data secara optimal. 

Pada tahap ini, setiap cluster dianalisis berdasarkan tingkat kemiripan data penjualan di dalam kelompok 

yang sama dan perbedaannya dengan kelompok lain [13]. Proses evaluasi bertujuan untuk mengidentifikasi 

sejauh mana hasil pengelompokan mampu membentuk cluster yang memiliki karakteristik yang homogen 

di dalam kelompok serta heterogen antar kelompok. Selain itu, evaluasi juga dilakukan untuk memahami 

pola distribusi data yang terbentuk sehingga karakteristik masing-masing cluster dapat diinterpretasikan 

dengan lebih jelas [14]. Hasil evaluasi menjadi dasar dalam menilai efektivitas model clustering yang 

digunakan serta mendukung proses analisis dan pengambilan keputusan berdasarkan pola penjualan video 

game yang berhasil diidentifikasi. 

 

2.6 Deployment 

Tahap akhir penelitian difokuskan pada interpretasi hasil clustering untuk menghasilkan informasi yang 

bernilai bagi kebutuhan bisnis. Setiap cluster yang terbentuk dianalisis berdasarkan karakteristik 

penjualannya sehingga dapat diketahui pola distribusi pasar pada berbagai wilayah. Informasi tersebut 

selanjutnya digunakan untuk menghasilkan insight yang mendukung pengambilan keputusan, khususnya 

dalam penyusunan strategi pemasaran, penentuan target pasar, dan pengembangan produk yang lebih sesuai 

dengan kebutuhan konsumen [15]. Dengan demikian, hasil penelitian tidak hanya menghasilkan 

pengelompokan data, tetapi juga memberikan manfaat praktis dalam mendukung implementasi customer 

intelligence.. 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Hasil Data Preparation 

Tahap data preparation dilakukan untuk memastikan bahwa data yang digunakan dalam proses clustering 

memiliki kualitas yang baik dan sesuai untuk dianalisis. Proses ini diawali dengan pemeriksaan terhadap 

kelengkapan data untuk mengidentifikasi keberadaan missing value pada setiap atribut. Hasil pemeriksaan 

menunjukkan bahwa terdapat sejumlah data yang memiliki nilai kosong sehingga berpotensi memengaruhi 

proses pengelompokan dan menghasilkan interpretasi yang kurang akurat. Oleh karena itu, data yang tidak 

memenuhi kriteria kelengkapan dihapus dari dataset agar kualitas data yang digunakan tetap terjaga. 

Setelah proses pembersihan dilakukan, jumlah data berkurang dari 16.598 data menjadi 16.291 data. Selain 

itu, dilakukan pemeriksaan terhadap kemungkinan adanya data duplikat untuk menghindari terjadinya 

redundansi yang dapat memengaruhi hasil analisis. Hasil pemeriksaan menunjukkan bahwa tidak 

ditemukan data duplikat sehingga seluruh data yang tersisa dapat langsung digunakan pada tahap 

berikutnya. Dataset yang telah melalui proses pembersihan ini dinilai lebih representatif dan siap digunakan 

dalam proses pemodelan menggunakan algoritma K-Means. 
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Gambar 1. Data Sebelum Cleaning 

 

 

Gambar 2. Data Setelah Cleaning 

 

3.2 Penentuan Jumlah Cluster Menggunakan Metode Elbow 

Penentuan jumlah cluster merupakan salah satu tahapan penting dalam penerapan algoritma K-Means 

karena jumlah cluster yang dipilih akan memengaruhi kualitas segmentasi yang dihasilkan. Pada penelitian 

ini, jumlah cluster optimal ditentukan menggunakan metode Elbow dengan menganalisis perubahan nilai 

inertia pada beberapa variasi jumlah cluster. Nilai inertia digunakan untuk mengukur tingkat kedekatan 

data terhadap centroid dalam cluster yang sama, sehingga nilai yang lebih rendah menunjukkan tingkat 

homogenitas yang lebih baik. 
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Gambar 3. Grafik Elbow Method 

 

Berdasarkan grafik Elbow yang ditunjukkan pada Gambar 3, penurunan nilai inertia terlihat cukup 

signifikan pada rentang K=1 hingga K=3. Setelah titik tersebut, laju penurunan mulai melambat dan tidak 

menunjukkan perubahan yang berarti. Pola tersebut membentuk titik siku (elbow point) pada K=3 yang 

mengindikasikan bahwa tiga cluster merupakan jumlah yang paling optimal untuk merepresentasikan 

struktur data. Dengan demikian, penelitian ini menggunakan tiga cluster sebagai dasar dalam proses 

pengelompokan data penjualan video game. 

 

3.3 Evaluasi Clustering Menggunakan Silhouette Score 

Kualitas hasil clustering dievaluasi menggunakan Silhouette Score untuk mengetahui tingkat kohesi dan 

separasi dari cluster yang terbentuk. Metode ini mengukur seberapa dekat suatu data dengan anggota dalam 

cluster yang sama dibandingkan dengan anggota pada cluster lainnya. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

model K-Means dengan tiga cluster menghasilkan nilai Silhouette Score sebesar 0,915. Nilai tersebut 

berada sangat dekat dengan angka 1, yang menunjukkan bahwa cluster yang terbentuk memiliki tingkat 

pemisahan yang baik serta karakteristik yang relatif homogen di dalam masing-masing kelompok. Dengan 

demikian, hasil evaluasi menunjukkan bahwa model clustering yang digunakan mampu merepresentasikan 

pola data penjualan video game secara optimal. 

 

3.4 Hasil Clustering 

Berdasarkan proses clustering menggunakan algoritma K-Means, data penjualan video game berhasil 

dikelompokkan ke dalam tiga cluster yang memiliki karakteristik berbeda. Pengelompokan dilakukan 

berdasarkan atribut penjualan pada wilayah Amerika Utara, Eropa, Jepang, dan wilayah lainnya. Hasil 

segmentasi menunjukkan adanya variasi tingkat performa penjualan yang cukup jelas di antara kelompok 

yang terbentuk, sehingga memungkinkan dilakukan identifikasi pola pasar yang lebih terstruktur. 

Cluster 0 merupakan kelompok dengan jumlah anggota terbesar dan didominasi oleh video game yang 

memiliki tingkat penjualan relatif rendah pada seluruh wilayah. Cluster 1 berisi video game dengan tingkat 

penjualan yang lebih tinggi dan menunjukkan performa pasar yang lebih baik dibandingkan Cluster 0. 

Sementara itu, Cluster 2 hanya terdiri dari satu data yang memiliki nilai penjualan jauh lebih tinggi 

dibandingkan seluruh data lainnya. Keberadaan cluster tersebut menunjukkan adanya data dengan 
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karakteristik ekstrem (outlier) yang memiliki performa penjualan luar biasa dibandingkan mayoritas video 

game dalam dataset. 

 

 
Gambar 4. Hasil Clustering Data 

 

3.5 Distribusi Cluster 

Analisis distribusi cluster dilakukan untuk mengetahui proporsi jumlah data pada setiap kelompok yang 

terbentuk. Hasil visualisasi menunjukkan bahwa sebagian besar data terkonsentrasi pada Cluster 0, 

sedangkan Cluster 1 hanya mencakup sebagian kecil data. Kondisi ini menunjukkan bahwa mayoritas video 

game dalam dataset memiliki tingkat penjualan yang relatif rendah dibandingkan kelompok lainnya. 

Di sisi lain, Cluster 2 hanya terdiri dari satu data yang memiliki karakteristik sangat berbeda dari data 

lainnya. Perbedaan jumlah anggota yang cukup besar antar cluster menunjukkan bahwa distribusi penjualan 

video game bersifat tidak merata. Untuk mempermudah interpretasi, visualisasi distribusi ditampilkan 

menggunakan skala logaritmik sehingga seluruh cluster dapat diamati secara lebih jelas. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa industri video game cenderung didominasi oleh sejumlah kecil produk yang 

berhasil mencapai tingkat penjualan yang sangat tinggi. 
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Gambar 5. Distribusi Cluster 

3.6 Analisis Karateristik Cluster 

Analisis karakteristik cluster dilakukan dengan membandingkan nilai rata-rata penjualan pada setiap 

wilayah untuk memahami perbedaan pola yang terbentuk. Hasil analisis menunjukkan bahwa Cluster 0 

memiliki rata-rata penjualan terendah pada seluruh atribut yang digunakan. Kondisi ini mengindikasikan 

bahwa sebagian besar video game dalam dataset termasuk ke dalam kategori produk dengan performa pasar 

yang relatif rendah. Temuan tersebut menunjukkan bahwa tidak semua video game yang dirilis mampu 

memperoleh penerimaan pasar yang luas, sehingga tingkat persaingan dalam industri video game dapat 

dikategorikan cukup tinggi. 

Karakteristik yang berbeda terlihat pada Cluster 1 yang memiliki nilai rata-rata penjualan lebih tinggi 

dibandingkan Cluster 0. Kelompok ini merepresentasikan video game yang berhasil memperoleh respons 

pasar yang lebih baik dan memiliki tingkat penjualan yang relatif stabil. Meskipun jumlahnya lebih sedikit, 

keberadaan Cluster 1 menunjukkan adanya produk-produk yang mampu mencapai performa komersial 

yang baik dan memiliki daya tarik yang lebih tinggi di pasar dibandingkan mayoritas game lainnya. 

Perbedaan paling mencolok ditemukan pada Cluster 2 yang hanya terdiri dari satu data, yaitu Wii Sports. 

Game tersebut memiliki nilai penjualan yang jauh melampaui seluruh data lain dalam dataset sehingga 

membentuk cluster tersendiri. Fenomena ini menunjukkan adanya distribusi penjualan yang tidak merata, 

dimana hanya sedikit produk yang mampu mencapai tingkat kesuksesan yang sangat tinggi. Keberadaan 

Wii Sports sebagai outlier mengindikasikan bahwa pasar video game cenderung bersifat hit-driven market, 

yaitu pasar yang didominasi oleh sejumlah kecil produk dengan performa penjualan yang sangat tinggi 

dibandingkan produk lainnya. 
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Gambar 6. Karateristik Cluster 

 

3.7 Insight Bisnis 

Hasil segmentasi menunjukkan bahwa sebagian besar video game berada pada kelompok dengan tingkat 

penjualan rendah. Kondisi tersebut mengindikasikan bahwa persaingan dalam industri video game sangat 

kompetitif dan tidak semua produk mampu memperoleh keberhasilan komersial yang signifikan. Oleh 

karena itu, perusahaan perlu memahami faktor-faktor yang memengaruhi keberhasilan suatu produk agar 

dapat meningkatkan peluang keberhasilan pada peluncuran produk berikutnya. 

Selain itu, keberadaan Cluster 1 menunjukkan bahwa terdapat kelompok video game yang mampu 

mencapai performa penjualan yang relatif baik meskipun jumlahnya tidak dominan. Kelompok ini dapat 

dijadikan sebagai referensi dalam mengidentifikasi karakteristik produk yang memiliki potensi pasar lebih 

tinggi. Informasi tersebut dapat dimanfaatkan oleh perusahaan dalam merancang strategi pengembangan 

produk maupun menentukan segmentasi pasar yang lebih tepat. 

Temuan mengenai Wii Sports sebagai satu-satunya anggota pada Cluster 2 menunjukkan bahwa pasar video 

game cenderung terpusat pada produk-produk unggulan yang memiliki daya tarik luar biasa. Kondisi ini 

mengindikasikan bahwa inovasi produk, kualitas pengalaman pengguna, strategi pemasaran, dan dukungan 

platform menjadi faktor penting yang dapat mendorong peningkatan penjualan. Dengan memanfaatkan 

hasil segmentasi yang diperoleh, perusahaan dapat menyusun strategi bisnis yang lebih terarah dan berbasis 

data dalam menghadapi dinamika pasar video game yang terus berkembang. 

  

4. KESIMPULAN 

 

Penelitian ini berhasil menerapkan algoritma K-Means Clustering untuk melakukan segmentasi data 

penjualan video game berdasarkan karakteristik penjualan pada berbagai wilayah. Hasil penentuan jumlah 

cluster menggunakan metode Elbow menunjukkan bahwa tiga cluster merupakan jumlah yang paling 

optimal untuk digunakan dalam proses pengelompokan. Evaluasi menggunakan Silhouette Score 

menghasilkan nilai sebesar 0,915 yang menunjukkan bahwa model memiliki kualitas clustering yang sangat 

baik. Hasil segmentasi menunjukkan bahwa mayoritas video game berada pada kategori penjualan rendah, 

sedangkan hanya sebagian kecil yang mampu mencapai tingkat penjualan tinggi. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa distribusi penjualan video game bersifat tidak merata dan cenderung didominasi oleh 

sejumlah kecil produk yang sangat sukses. Selain menghasilkan segmentasi data, penelitian ini juga 

memberikan insight yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung strategi pemasaran dan pengambilan 

keputusan bisnis berbasis data. Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan analisis dengan 

menambahkan atribut lain yang berpotensi memengaruhi tingkat penjualan video game, seperti genre, 

publisher, rating pengguna, maupun ulasan pelanggan. Selain itu, penggunaan metode clustering lain seperti 

Hierarchical Clustering atau DBSCAN dapat dilakukan untuk membandingkan kualitas hasil segmentasi 

yang diperoleh. Pengembangan penelitian ke arah analisis prediktif menggunakan metode klasifikasi atau 
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regresi juga dapat menjadi alternatif untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang berpengaruh terhadap 

keberhasilan penjualan video game pada pasar global.  
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