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ABSTRAK 
Data telah bertransformasi menjadi aset strategis yang memiliki nilai ekonomi tinggi, terutama 
dalam industri game melalui platform distribusi digital seperti Steam. Penelitian ini bertujuan 
untuk menganalisis platform library Steam sebagai bentuk implementasi Data Asset 
Management (DAM). Melalui tinjauan terhadap berbagai fitur library, penelitian ini 
mengeksplorasi bagaimana interaksi pengguna termasuk riwayat pembelian, durasi bermain, 
pencapaian (achievements), dan preferensi genre dikelola sebagai unit data aset digital yang 
terstruktur. analisis menunjukkan bahwa Steam menjalankan fungsi utama manajemen aset 
yang meliputi penyimpanan, pengelolaan, pemanfaatan, dan analisis data untuk menghasilkan 
nilai tambah bagi pengguna dan perusahaan. Pemanfaatan data ini diwujudkan melalui layanan 
personalisasi, seperti sistem rekomendasi "Play Next" dan strategi pemasaran yang lebih 
efektif, Kesimpulannya, library Steam bukan sekadar koleksi permainan, melainkan sebuah 
ekosistem aset data digital yang dikelola secara sistematis untuk menciptakan nilai ekonomi 
dan strategis, sekaligus meningkatkan loyalitas serta keterlibatan pengguna dalam platform. 
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ABSTRACT 
Data has transformed into a strategic asset with high economic value, especially in the gaming 
industry through digital distribution platforms such as Steam. This study aims to analyze the 
Steam library platform as a form of Data Asset Management (DAM) implementation. Through 
a review of various library features, this study explores how user interactions including purchase 
history, playtime, achievements, and genre preferences are managed as structured digital asset 
data units. The analysis shows that Steam performs the main functions of asset management 
which include storing, managing, utilizing, and analyzing data to generate added value for users 
and the company. This data utilization is realized through personalized services, such as the 
"Play Next" recommendation system and more effective marketing strategies. In conclusion, 
the Steam library is not just a collection of games, but an ecosystem of digital data assets that 
are systematically managed to create economic and strategic value, while increasing user 
loyalty and engagement on the platform. 
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1. Pendahuluan 

Data telah menjadi salah satu aset paling berharga bagi organisasi di berbagai industri. Industri game, 
khususnya, mengalami pertumbuhan pesat seiring dengan meningkatnya penggunaan platform distribusi 
digital. Salah satu platform yang paling menonjol adalah Steam, yang tidak hanya menyediakan layanan 
distribusi game tetapi juga menghasilkan sejumlah besar data perilaku pengguna. 

Setiap interaksi di Steam seperti pembelian game, durasi bermain, pencapaian (achievements), ulasan, 
dan interaksi social menghasilkan data yang bernilai. Data tersebut bukan sekadar hasil sampingan aktivitas 
pengguna, melainkan aset strategis yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan pengalaman pengguna, 
mengoptimalkan strategi bisnis, serta mendorong inovasi dalam pengembangan game. 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


 

Jurnal Komisi (Komputer dan Sistem Informasi) p-ISSN: 3062-6668, e-ISSN: 3048-2550 
   Vol. 2., No. 3, Oktober 2025, pp. 112-119 https://komisijournal.indiepress.id/index.php/komisi/index 

 

113 

 

Konsep data sebagai aset menekankan bahwa data memiliki nilai ekonomi dan berperan penting dalam 
proses pengambilan keputusan. Dalam konteks Steam, data perilaku pengguna dapat digunakan untuk 
sistem rekomendasi, pemasaran yang dipersonalisasi, serta analisis prediktif. Oleh karena itu, memahami 
bagaimana Steam memanfaatkan data tersebut menjadi penting untuk melihat perannya sebagai platform 
berbasis data. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman mengenai bagaimana platform digital 
mengubah interaksi pengguna menjadi aset yang bernilai. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan 
bermanfaat bagi gammer, collector, peneliti, dan praktisi di bidang analisis data, sistem informasi, dan bisnis 
digital. 

2. Tinjauan Pustaka 

2.1 Manajemen Asset Digital 

Manajemen Aset Digital pada dasarnya merupakan metodologi sistematis untuk menyimpan, mengatur, 
mengelola, mengambil, dan mendistribusikan aset digital suatu organisasi secara efisien, yang terintegrasi 
dalam proses bisnis dan teknologi manajemen informasi [16]. Platform game seperti Steam 
mengoperasionalkan prinsip-prinsip ini dengan mengelola repositori ekstensif dari file eksekusi game, 
konten yang dapat diunduh, patch, data simpanan pengguna, tangkapan layar, dan materi yang dihasilkan 
komunitas. Platform tersebut harus mendukung berbagai jenis file media dan menyediakan fungsionalitas 
komprehensif yang mencakup akuisisi, distribusi, berbagi, dan monetisasi konten dalam proses yang dapat 
diterapkan secara fleksibel di berbagai lingkungan komputasi [2]. 

Pendekatan sistematis terhadap manajemen aset digital dalam konteks game mencakup beberapa 
komponen fungsional yang analog dengan sistem DAM perusahaan, termasuk manajemen konten, kontrol 
versi, sistem penyimpanan dan pencadangan, mekanisme pencarian dan pengambilan, dan kemampuan 
kolaborasi [3]. Infrastruktur Steam tidak hanya mengelola file game itu sendiri tetapi juga metadata terkait, 
preferensi    

pengguna, pelacakan pencapaian, dan fitur jejaring sosial yang secara kolektif membentuk ekosistem aset 
digital yang komprehensif. Manajemen metadata yang efektif merupakan prasyarat untuk penemuan dan 
pemanfaatan aset digital [6]. Platform game menerapkan skema metadata komprehensif yang mencakup 
spesifikasi teknis (persyaratan sistem, ukuran file, bahasa yang didukung), informasi deskriptif (klasifikasi 
genre, fitur gameplay, tema naratif), data administratif (tanggal rilis, informasi pengembang, riwayat 
pembaruan), dan metadata yang dihasilkan pengguna (ulasan, peringkat, tag, statistik waktu bermain). 

Platform game meluas melampaui manajemen aset individual untuk menggabungkan dimensi sosial dan 
kolaboratif yang meningkatkan pengalaman pengguna. Fitur-fitur termasuk daftar teman, umpan aktivitas, 
berbagi tangkapan layar, dan pusat komunitas mengubah platform dari mekanisme distribusi sederhana 
menjadi ekosistem sosial. Kemampuan ini sejajar dengan fitur kolaborasi yang ditemukan dalam sistem 
DAM perusahaan yang mendukung alur kerja tim dan komunikasi pemangku kepentingan [7]. 

Pengguna semakin mengharapkan perpustakaan game mereka dapat diakses di berbagai platform dan 
toko online. Harapan ini menciptakan tantangan bagi sistem DAM khusus platform yang harus beroperasi 
dengan platform yang bersaing sambil mempertahankan proposisi nilai yang berbeda. Beberapa inisiatif 
mencoba untuk membuat tampilan perpustakaan terpadu yang menggabungkan game dari berbagai 
platform, yang membutuhkan skema metadata standar dan protokol interoperabilitas [15]. 

2.2 Platform Game Digital 

Platform game digital merupakan ekosistem yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan 
game, komunitas, serta layanan digital lainnya. Platform ini mengumpulkan data dalam jumlah besar yang 
dapat dianalisis untuk memahami perilaku dan preferensi pengguna. 

Studi menunjukkan bahwa regulator perjudian tidak memiliki pengetahuan khusus video game dan 
bukti nyata yang diperlukan untuk menuntut serta kekurangan sumber daya untuk mendapatkannya, mirip 
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dengan mengapa regulator perjudian Belgia tidak secara efektif menegakkan 'larangan' loot box mereka 
[23]. Penelitian dilakukan untuk merinci loot box ilegal (menurut interpretasi yang diterbitkan sebelumnya 
oleh berbagai regulator perjudian) pada platform distribusi digital video game Steam yang dioperasikan 
oleh Valve [16]. 

Steam telah memantapkan dirinya sebagai platform distribusi digital terkemuka dalam industri game, 
dengan dampak yang luas terhadap pengembang, pemain, dan ekosistem gaming secara keseluruhan. 
Platform ini tidak hanya menyediakan infrastruktur untuk distribusi game tetapi juga menciptakan 
komunitas yang dinamis, mendukung inovasi pengguna, dan mendemokratisasi akses ke pasar game [17]. 
Dengan lebih dari 555 juta pengguna aktif dan ribuan game dalam katalognya, Steam terus memainkan 
peran sentral dalam membentuk masa depan industri game digital [18]. 

 

3. Metodologi Penelitian   
Berikut adalah rincian metodologi penelitian yang dapat disusun sesuai dengan fokus penelitian ini: 

3.1. Desain Penelitian: Studi Kasus Kualitatif 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif karena bertujuan untuk mengeksplorasi, 
mendeskripsikan, dan menganalisis bagaimana sebuah platform digital (Steam) mengelola data sebagai aset 
strategis. Pendekatan studi kasus sangat relevan karena penelitian ini berfokus secara mendalam pada 
satu objek spesifik, yaitu ekosistem platform Steam. 

3.2. Teknik Pengumpulan Data 

• Studi Pustaka (Literature Review): Mengumpulkan data sekunder dari jurnal ilmiah, buku, 
dan referensi terkait manajemen aset digital (DAM), metadata, serta industri game untuk 
membangun kerangka konseptual. 

• Observasi Platform (Platform Observation): Melakukan observasi langsung terhadap fitur-
fitur di dalam library Steam, seperti sistem navigasi, tampilan Recent Games, fitur Play Next, 
durasi bermain, dan pencapaian (achievements). 

3.3. Instrumen Penelitian 

Instrumen utama dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri yang melakukan analisis terhadap 
antarmuka dan fungsi platform Steam untuk mengidentifikasi komponen-komponen manajemen aset 
digital seperti penyimpanan (storage), pengelolaan (management), pemanfaatan (utilization), dan analisis 
(analysis). 

Game yang tersimpan dalam library pada Steam dapat dianalisis sebagai data aset digital karena tidak 
lagi berbentuk fisik, melainkan direpresentasikan dalam bentuk data yang memiliki nilai ekonomi, 
fungsional, dan strategis. Ketika pengguna membeli sebuah game di Steam, yang sebenarnya diperoleh 
bukanlah objek fisik, melainkan hak akses berbasis data yang tersimpan dalam sistem platform. Data 
tersebut mencakup informasi kepemilikan, lisensi, riwayat pembelian, hingga metadata game itu sendiri. 
Dengan demikian, setiap game dalam library merupakan unit data yang memiliki nilai karena dapat 
digunakan, diakses, dan dikelola oleh pengguna. 

Lebih lanjut, library Steam berperan sebagai data asset management system yang mengelola seluruh 
aset digital tersebut secara terstruktur. Platform ini tidak hanya menyimpan data game, tetapi juga 
mengelola data aktivitas pengguna seperti durasi bermain, pencapaian (achievements), preferensi genre, 
dan interaksi lainnya. Data-data ini kemudian diolah untuk menghasilkan nilai tambah, seperti 
personalisasi rekomendasi, peningkatan pengalaman pengguna, serta strategi pemasaran yang lebih efektif. 
Dalam konteks ini, game bukan hanya produk hiburan, tetapi juga bagian dari ekosistem data yang saling 
terhubung. 
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Gambar 1. Perspektif manajemen aset 

Dari perspektif manajemen aset, Steam menjalankan fungsi-fungsi utama seperti penyimpanan 
(storage), pengelolaan (management), pemanfaatan (utilization), dan analisis (analysis) terhadap data aset 
digital. Hal ini menjadikan library Steam sebagai contoh nyata implementasi data asset management, di 
mana setiap game berfungsi sebagai aset yang dapat memberikan manfaat berkelanjutan baik bagi 
pengguna maupun perusahaan. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa game dalam library Steam 
bukan sekadar koleksi, melainkan aset data digital yang dikelola secara sistematis untuk menciptakan 
nilai ekonomi dan strategis. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Steam Library 

Gambar 2 menampilkan halaman Library pada Steam, yang berfungsi sebagai pusat pengelolaan 
seluruh koleksi game pengguna. Beberapa fitur utama yang terlihat pada tampilan tersebut dapat dijelaskan 
sebagai berikut: 

Pada bagian atas terdapat navigasi utama seperti Store, Library, Community, dan Profile, yang 
menunjukkan bahwa pengguna sedang berada di menu Library. Di sisi kiri terdapat daftar game yang 
dimiliki pengguna (game list), lengkap dengan fitur pencarian dan filter, sehingga memudahkan pengguna 
dalam mengelola dan menemukan game berdasarkan nama atau kategori tertentu. Ini mencerminkan 
fungsi library sebagai tempat penyimpanan data kepemilikan digital. 

Di bagian tengah, terdapat fitur Recent Games yang menampilkan game terakhir yang dimainkan, 
lengkap dengan informasi seperti time played (durasi bermain). Fitur ini menunjukkan bagaimana Steam 
menyimpan dan menampilkan data aktivitas pengguna. Selain itu, ada juga bagian Play Next, yaitu 
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rekomendasi game yang belum dimainkan berdasarkan preferensi dan kebiasaan pengguna, yang 
merupakan hasil dari pemanfaatan data untuk personalisasi. 

Setiap game ditampilkan dalam bentuk visual (cover game) yang interaktif, di mana pengguna dapat 
langsung menjalankan game (tombol Play), melihat statistik, atau mengakses detail lainnya. Informasi 
seperti total waktu bermain dan aktivitas terbaru menunjukkan bahwa library tidak hanya menyimpan 
game, tetapi juga data perilaku pengguna. 

Secara keseluruhan, fitur-fitur pada halaman ini menegaskan bahwa Library Steam berfungsi sebagai 
data asset digital, karena mengelola data kepemilikan, aktivitas, dan preferensi pengguna yang kemudian 
dimanfaatkan untuk meningkatkan pengalaman pengguna melalui rekomendasi, serta mendukung strategi 
bisnis platform. 

3.4. Teknik Analisis Data 

Data dianalisis dengan cara membandingkan temuan fitur pada Steam dengan prinsip-prinsip dasar 
DAM tradisional, yang meliputi: 

• Identifikasi Unit Data: Menganalisis bagaimana game dan interaksi pengguna (durasi bermain, 
riwayat pembelian) ditransformasi menjadi unit data digital. 

• Pemetaan Metadata: Mengkategorikan metadata teknis, deskriptif, dan administratif yang 
dikelola oleh platform. 

• Analisis Nilai Strategis: Mengevaluasi bagaimana data yang terkumpul diproses untuk 
menciptakan nilai ekonomi melalui sistem rekomendasi dan personalisasi pemasaran. 

3.5. Alur Logika Penelitian 

Metodologi ini mengikuti alur yang digambarkan dalam sumber, di mana aktivitas pengguna (input) 
dikelola oleh library Steam (proses), kemudian dianalisis oleh perusahaan untuk menghasilkan 

personalisasi dan peningkatan pendapatan (output). 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1 Hasil 

4.1.1 Data sebagai Aset Startegis 
Steam memanfaatkan data sebagai aset strategis dengan meningkatkan personalisasi layanan kepada 

penggunanya. Melalui analisis data perilaku, preferensi, dan riwayat aktivitas, Steam mampu memberikan 
rekomendasi game yang relevan, penawaran yang sesuai, serta pengalaman yang lebih disesuaikan untuk 
setiap individu. Hal ini membuat pengguna merasa lebih terhubung dengan platform dan meningkatkan 
kenyamanan dalam menjelajah maupun bertransaksi. 

Dampak lingkungan dari platform game dan infrastruktur terkaitnya memerlukan perhatian yang lebih 
besar seiring dengan upaya organisasi dalam mencapai tujuan keberlanjutan. Konsumsi energi pusat data, 
jaringan distribusi konten, dan perangkat pengguna berkontribusi terhadap jejak karbon game digital. 
Platform game dapat menerapkan strategi untuk meminimalkan dampak lingkungan termasuk operasi 
pusat data yang hemat energi, pengiriman konten yang dioptimalkan untuk mengurangi unduhan yang 
berlebihan, dan edukasi pengguna tentang praktik game yang berkelanjutan [14]. 

Selain itu, data yang dimiliki juga memiliki nilai ekonomi yang tinggi karena dapat digunakan untuk 
mendukung pengambilan keputusan bisnis, strategi pemasaran, hingga pengembangan produk. Dengan 
pemanfaatan data yang optimal, Steam mampu meningkatkan keterlibatan pengguna (user engagement), 
seperti frekuensi kunjungan, durasi penggunaan, serta interaksi dalam platform, yang pada akhirnya 
berkontribusi pada pertumbuhan komunitas. 

4.1.2 Pemanfaatan Data pada Steam 
Pemanfaatan data memberikan dampak signifikan dalam meningkatkan kepuasan pengguna. Dengan 

mengolah data secara tepat, perusahaan dapat memahami kebutuhan, preferensi, serta perilaku pengguna 
secara lebih mendalam. Hal ini memungkinkan penyedia layanan untuk menghadirkan pengalaman yang 
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lebih relevan, cepat, dan personal, sehingga pengguna merasa lebih puas dan nyaman dalam menggunakan 
layanan yang diberikan. 

Selain itu, pemanfaatan data juga berperan penting dalam meningkatkan penjualan dan pendapatan. 
Data yang dianalisis dengan baik dapat membantu perusahaan dalam merancang strategi pemasaran yang 
lebih efektif serta mengidentifikasi peluang bisnis baru. Di sisi lain, data juga mendukung proses 
pengambilan keputusan yang lebih baik karena didasarkan pada informasi yang akurat dan terukur, 
sehingga risiko kesalahan dapat diminimalkan dan hasil yang dicapai menjadi lebih optimal. 

Library Steam merupakan salah satu bentuk data aset digital personal yang memiliki nilai penting bagi 
setiap penggunanya. Koleksi game yang tersimpan di dalam akun tidak hanya mencerminkan kepemilikan 
digital, tetapi juga merepresentasikan preferensi, minat, serta riwayat aktivitas pengguna dalam dunia 
gaming. Setiap pembelian, waktu bermain, hingga pencapaian (achievements) yang diperoleh membentuk 
sebuah kumpulan data yang unik dan bersifat personal. 

Sebagai aset digital, library Steam juga memiliki nilai ekonomi dan fungsional yang terus berkembang. 
Selain menjadi akses utama terhadap konten yang telah dibeli, data ini dapat dimanfaatkan untuk 
memberikan rekomendasi yang lebih relevan serta meningkatkan pengalaman pengguna secara 
keseluruhan. Dengan demikian, library Steam tidak sekadar kumpulan game, melainkan sebuah aset digital 
personal yang berkontribusi pada nilai dan interaksi pengguna dalam ekosistem platform tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Library Steam sebagai data aset manajemen 

Gambar 3 tersebut menggambarkan bagaimana library pada Steam berfungsi sebagai data asset 
management melalui alur proses yang sederhana antara pengguna dan perusahaan. Proses dimulai dari 
sisi pengguna (Pengguna Steam) yang melakukan berbagai aktivitas seperti bermain game, membeli game, 
serta berinteraksi dengan fitur platform. Aktivitas ini menghasilkan data berupa preferensi pengguna, 
durasi bermain, dan riwayat penggunaan yang kemudian dikumpulkan dan tersimpan dalam library Steam 
sebagai data kepemilikan digital. 

Selanjutnya, data yang telah terkumpul tersebut diproses oleh pihak perusahaan melalui tahap analisis 
data. Hasil analisis ini dimanfaatkan untuk berbagai tujuan strategis, seperti personalisasi dan rekomendasi 
game, pengembangan produk, serta kegiatan promosi yang lebih tepat sasaran. Dampak dari proses ini 
adalah meningkatnya engagement dan loyalitas pengguna, yang pada akhirnya berkontribusi pada 
peningkatan pendapatan perusahaan. Dengan demikian, diagram tersebut menegaskan bahwa library 
Steam tidak hanya berfungsi sebagai tempat penyimpanan game, tetapi juga sebagai aset data digital yang 
dikelola secara sistematis untuk menciptakan nilai bisnis. 

Platform library game memiliki prinsip dasar yang sama dengan sistem DAM perusahaan tradisional, 
termasuk pengorganisasian aset digital secara sistematis, manajemen metadata, kontrol versi, kontrol 
akses, dan mekanisme distribusi [16]. Kedua konteks tersebut membutuhkan infrastruktur yang kuat untuk 
menyimpan dan mengambil file besar, mengelola izin pengguna, melacak penggunaan aset, dan 
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mendukung alur kerja kolaboratif. Arsitektur teknisnya menggunakan teknologi serupa termasuk basis 
data, jaringan pengiriman konten, sistem caching, dan mesin pencari. 

Prinsip desain pengalaman pengguna juga menunjukkan tumpang tindih yang signifikan, dengan 
platform game dan sistem DAM perusahaan sama-sama menekankan navigasi intuitif, kemampuan 
pencarian yang kuat, personalisasi, dan alur kerja yang efisien. Kedua konteks tersebut harus 
menyeimbangkan standardisasi dengan fleksibilitas, menyediakan struktur organisasi yang konsisten 
sambil mengakomodasi beragam kebutuhan dan preferensi pengguna. Metadata, yang   merupakan   
informasi   tentang   data, membantu   pengguna memahami konteks, struktur, dan kualitas informasi yang 
ada. Dalam era digital saat ini, di mana jumlah data terus bertambah, manajemen metadata memungkinkan 
pengindeksan dan pencarian yang lebih efektif.[6]. 

5. Penutup 

5.1 Kesimpulan 
Penelitian ini menyimpulkan bahwa akun Steam mrupakan data pengguna yang menjadi aset strategis 

dan bernilai. Dalam akun steam memiliki data asset yang dimiliki, dengan data sset tersebut memiliki nilai 
ekonomi. Platform Steam menunjukkan bahwa data pengguna dapat menjadi aset digital yang sangat 
bernilai dalam industri game. Konseptualisasi platform perpustakaan game seperti Steam sebagai sistem 
manajemen aset digital memberikan wawasan berharga tentang evolusi prinsip-prinsip DAM dan 
kecanggihan teknis infrastruktur game modern. Platform ini mengimplementasikan kemampuan 
manajemen aset yang komprehensif termasuk pengorganisasian sistematis, manajemen metadata, kontrol 
versi, optimasi distribusi, dan kontrol akses, sambil menyesuaikan prinsip-prinsip ini dengan persyaratan 
unik hiburan interaktif. Platform game menunjukkan bagaimana prinsip-prinsip DAM dapat diskalakan 
untuk melayani ratusan juta pengguna yang mengelola miliaran aset di berbagai lingkungan komputasi. 
Inovasi teknis yang dikembangkan untuk konteks game, termasuk jaringan pengiriman konten yang 
canggih, sistem caching cerdas, dan mekanisme penemuan sosial, menawarkan pelajaran yang dapat 
diterapkan pada implementasi DAM perusahaan. Sebaliknya, platform game dapat memperoleh manfaat 
dari praktik terbaik DAM perusahaan di bidang-bidang seperti standardisasi metadata, kerangka kerja tata 
kelola, dan pertimbangan keberlanjutan. Evolusi platform library game di masa depan kemungkinan akan 
terus mengalami konvergensi dengan tren manajemen aset digital yang lebih luas termasuk integrasi 
kecerdasan buatan, model kepemilikan berbasis blockchain, dan arsitektur cloud-native. Seiring dengan 
transformasi game dari produk kemasan menjadi layanan berkelanjutan, kemampuan manajemen aset 
platform game akan menjadi semakin penting bagi pengalaman pengguna dan kesuksesan bisnis. 
Pengakuan platform game sebagai sistem DAM yang canggih melegitimasi pencapaian teknis mereka 
sekaligus menyoroti peluang untuk pertukaran ide antara konteks game dan perusahaan. 

Memahami platform perpustakaan game melalui lensa manajemen aset digital memperkaya kedua 
domain tersebut, mengungkapkan prinsip-prinsip universal dari organisasi aset digital yang efektif sambil 
menghargai inovasi khas yang diperlukan untuk melayani kebutuhan unik hiburan interaktif. Seiring aset 
digital terus berkembang di semua domain aktivitas manusia, pelajaran yang dipetik dari keberhasilan 
platform game dalam mengelola kompleksitas dalam skala besar akan menjadi acuan bagi generasi sistem 
DAM berikutnya di berbagai industri. 

 

5.2 Saran 
Penelitian selanjutnya dapat mengkaji implementasi teknis seperti penggunaan machine learning pada 

Steam. Platform digital perlu memastikan keamanan dan privasi data pengguna. Organisasi disarankan 
untuk mengadopsi strategi berbasis data agar tetap kompetitif di era digital. 
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