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Abstract. Online games are an entertainment medium that cannot be separated from some
groups of people, especially during the co-19 pandemic. The existence of a policy of
violence reduces the interaction of people in the world, including in Indonesia, resulting
in an increase in online activity, especially playing games. Game is an interesting online
gaming platform, where players can still interact socially boldly. Genshin Impact is a
mobile game that provides other platforms such as PC, PlayStation and Nintendo Switch.
Although some people like this game, others are not satisfied with the game play. Sentiment
analysis is also very useful when game developers want to know what users think about the
game experience. This research aims to build a model of the classification of reviews on
the Genshin Impact game available on the Google Play platform, so that the resulting
model can provide recommendations for developers for improvement. The results obtained
are reviews on the Google Play Store tend to be positive with an accuracy score of 87%,
precision of 67%, memory of 98%, and f1 score of 67%. Evaluation is done by comparing
the model that has been obtained in this study with the previous model with the same
algorithm.
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Abstrak. Game Online merupakan salah satu media hiburan yang tidak dapat di pisahkan
dari beberapa kalangan masyarakat terutama selama pandemi covid-19. Adanya kebijakan
pembatasan sosial mengurangi interaksi masyarakat di dunia, tidak terkecuali di Indonesia
berakibat pada peningkatan aktivitas online terutama bermain game. Game merupakan
platform permainan online yang menarik, dimana para pemain masih dapat berinteraksi
sosial secara daring. Genshin Impact merupakan game mobile yang menyediakan platform
lain seperti PC, PlayStation, dan Nintendo Switch. Meskipun sebagian kalangan menyukai
game ini, namun sebagian yang lain merasa tidak puas dengan permainan game tersebut.
Analisis sentimen juga sangat berguna saat pihak pengembang game ingin mengetahui
opini pengguna tentang pengalaman bermain game tersebut. Penelititan ini bertujuan untuk
membangun sebuah model dari klasifikasi ulasan pada game Genshin Impact yang tersedia
pada platform Google Play, sehingga dengan model yang dihasilkan dapat memberikan
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rekomendasi bagi pengembang untuk perbaikan. Hasil yang didapatkan adalah ulasan pada
Google Play Store cenderung positif dengan nilai akurasi sebesar 87%, precision sebesar
67%, recall 98%, dan fl-score 67%. Evaluasi dilakukan dengan cara membandingkan
model yang telah diperoleh pada penelitian ini dengan model sebelumnya dengan algoritma
yang sama.

Kata kunci: genshim impact, naive bayes, online

1.

PENDAHULUAN

Game Online merupakan salah satu media hiburan yang tidak dapat di pisahkan dari
beberapa kalangan masyarakat selama bertahun-tahun, terutama selama pandemi
covid-19 beberapa tahun yang lalu. Adanya kebijakan pembatasan sosial mengurangi
interaksi masyarakat di dunia, tidak terkecuali di Indonesia. Game merupakan
platform permainan online yang menarik, dimana para pemain masih dapat
berinteraksi sosial secara daring melalui platfom game itu sendiri. Riset menunjukan
bahwa terjadi peningkatan durasi bermain game sejak adanya regulasi pembatasan
sosial[1]. Selain menjadi alternatif hiburan daring, game juga memiliki sisi negatif
diantaranya menyebabkan kecanduan sehingga interaksi sosial didunia nyata menjadi
terganggu. Bahkan efek negatif dari game dapat menyebabkan penggunanya menjadi
antisosial[2].

Beberapa jenis game online yang banyak diminati masyarakat Indonesia yang berbasis
mobile adalah Mobile Legend, PUBG Mobile, Free Fire dan Genshin Impact. Genshin
Impact merupakan game mobile yang menyediakan platform lain seperti PC,
PlayStation, dan Nintendo Switch. Game ini memadukan elemen action RPG dengan
dunia terbuka yang indah dan menarik untuk dijelajahi[3]. Genshin Impact dirilis oleh
miHoYo pada tahun 2020[4]. Sejak perilisannya, Genshin Impact telah menjadi salah
satu game mobile yang sangat populer di seluruh dunia, termasuk di Indonesia [5].
Meskipun sebagian kalangan menyukai game ini, namun sebagian yang lain merasa
tidak puas dengan permainan game tersebut. Google Play adalah salah satu platform
bagi pengguna untuk dapat memberikan ulasan/komentar pada aplikasi yang telah
didownload salah satunya Genshim Impact. Bagi pengguna lainya ulasan pengguna
sebelumnya merupakan informasi berharga yang dapat menjadi masukan terkait
dengan kualitas suatu game. Analisis sentimen dapat digunakan untuk mengetahui

pendapat pengguna tentang game tersebut tergolong positif, netral, atau negatif [6].
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Analisis sentimen juga sangat berguna saat pihak pengembang game ingin
mengetahui opini pengguna tentang pengalaman bermain game tersebut. Sehingga
dapat dimanfaatkan untuk memutuskan arah pengembangan dan peningkatan
konten selanjutnya. Teknik analisa sentimen juga dapat mengetahui popularitas
sebuah produk, dalam hal ini game [7]. Metode analisa sentimen yang umum
digunakan adalah machine learning, salah satunya menggunakan algoritma Naive
Bayes.

Naive Bayes adalah algoritma yang dapat mengklasifikasikan dengan cara sederhana
dan paling umum digunakan. Model klasifikasi Naive Bayes menghitung probabilitas
posterior suatu kelas berdasarkan distribusi kata dalam dokumen. Hal itu bergantung
pada representasi dokumen yang sangat sederhana sebagai Bag of words. Model ini
bekerja dengan mengekstraksi fitur bag of words yang mengabaikan posisi kata dalam
dokumen. Teknik ini menggunakan Teorema Bayes untuk memprediksi probabilitas
bahwa set fitur yang diberikan milik label tertentu[8]. Penelititan ini bertujuan untuk
membangun sebuah model dari klasifikasi ulasan pada game Genshin Impact yang
tersedia pada platform Google Play, sehingga dengan model yang dihasilkan dapat
memberikan rekomendasi bagi pengembang untuk perbaikan. Selain itu sebagai

referensi bagi pengguna terkait penilaian perfoma dari game Genshin Impact.

2. TINJAUAN PUSTAKA

3. Naive Bayes Classifier merupakan sebuah metode klasifikasi yang berakar pada
teorema Bayes. Metode pengklasifikasian dg menggunakan metode probabilitas dan
statistik yg dikemukakan oleh ilmuwan Inggris Thomas Bayes, yaitu memprediksi
peluang di masa depan berdasarkan pengalaman di masasebelumnya sehingga
dikenal sebagai Teorema Bayes. Ciri utama dari Naive Bayes Classifier ini adalah
asumsi yg sangat kuat (naif) akan independensi dari masing-masing kondisi/kejadian.
Keunggulan metode ini yaitu, hanya membutuhkan jumlah data pelatihan (training
data) yg kecil untuk menentukan estimasi parameter yg diperlukan dalam proses

pengklasifikasian.

ANALISIS PERBANDINGAN ALGORITMA SUPPORT VECTOR MACHINE (SVM) DAN
CONVOLUTIONAL NEURAL NETWORK (CNN) UNTUK SISTEM DETEKSI KATARAK (Akmal
Rusdy Prasetyo)
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Tahapan proses Naive Bayes

1. Menghitung jumlah kelas / label

2. Menghitung Jumlah Kasus Per Kelas
3. Kalikan Semua Variable Kelas

4. Bandingkan Hasil Per Kelas

Pada Teorema Bayes, bila terdapat dua kejadian yang terpisah

(misalkan X dan H), maka Teorema Bayes dirumuskan sebagai berikut [20]:
P(HIX) = PO oo
- PX) ()
Keterangan

a. X:Datadengan class yang belum diketahui

b. H: Hipotesis data merupakan suatu class spesifik

c. P(H|X) : Probabilitas hipotesis H berdasar kondisi X (posteriori probabilitas)
d. P(H): Probabilitas hipotesis H (prior probabilitas)

e. P(X]|H) : Probabilitas X berdasarkan kondisi pada hipotesis H

f.  P(X) : Probabilitas X

METODOLOGI PENELITIAN

Tahapan dalam penelitian digambarkan seperti alur yang tampak pada gambar 1

Pengumpulan Data

v

Text Pre-Processing

v

Pembobotan TF-IDF

v

Pengujian Data

Pengumpulan Data yang dilal idapatkan dari ulasan
pengguna game Genshin Impac. .. n menggunakan teknik

vyl Tty —tvr e v

dibawah ini.

web scraping. Teknik ini melibatkan ekstraksi data dari elemen HTML, teks, gambar,
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31.

32.

33.
34

tautan, dan informasi lainnya yang ada pada halaman web. Web scraping digunakan
untuk mendapatkan data secara terstruktur dari berbagai sumber google Play Store
dan kemudian data tersebut dapat diolah atau dianalisis lebih lanjut [9]. Text Pre-
Processing dalam penelitian ini meliputi Transform Case (mengubah semua huruf
kapital yang ada pada dataset menjadil kecil), Labeling (mengkategorikan sentiment
berdasarkan nilai rating ke positif dan negatif), Tokenizing (melakukan pemecahan
sekumpulan kalimat menjadi potongan kata-kata atau yang sering disebut token),
Filter tokens by length (menyortir data dengan batas minimal token tertentu), Remove
Punctuation (melakukan penghapusan terhadap tanda baca ), Pembobotan TF-IDF.
Setelah dataset melalui proses text pre-processing, selanjutnya adalah melakukan
pembobotan pada teks tersebut untuk mendapatkan nilai agar bisa diklasifikasikan
[10] Pembobotan kata dilakukan di dalam sebuah dokumen menggunakan salah satu
metode pembobotan kata yang populer, yaitu metode TF-IDF (Term Frequency-
Inversed Document Frequency). Term-Frequency memiliki fokus pada seberapa
seringnya suatu istilah yang muncul dalam suatu dokumen. Sementara itu, Inversed
Document Frequency memiliki fokus pada memberikan bobot terendah terhadap
istilah yang muncul dalam banyak dokumen[11].

Pengujian atau evaluasi menggunakan algoritma Naive Bayes yang memakai statistika
sederhana dengan dasarnya yaitu teorema bayes dengan memperkirakan ada atau
tidaknya suatu class [11]. Multinomial Naive Bayes merupakan metode klasifikasi
yang difokuskan untuk melakukan klasifikasi pada data tekstual. Multinomial Naive
Bayes memiliki fitur dimana hasil yang didapat dari masing-masing kelas bersifat
independen karena dokumen yang satu dengan dokumen yang berikutnya tidak
memiliki keterkaitan, sehingga hasil yang didapatkan adalah murni hanya diolah dari

dokumen itu sendiri[12][13].

HASIL DAN PEMBAHASAN
. Data Scraping

ANALISIS PERBANDINGAN ALGORITMA SUPPORT VECTOR MACHINE (SVM) DAN
CONVOLUTIONAL NEURAL NETWORK (CNN) UNTUK SISTEM DETEKSI KATARAK (Akmal
Rusdy Prasetyo)
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Data Scraping dilakukan dengan menggunakan tools Google Colaboratory dengan
bahasa pemrograman Python. Scrapping data dilakukan pada game Genshin Impact yang
ada di play store pada rentang waktu 29 Desember 2022 hingga 3 Januari 2022. Adapun
ulasan yang diambil adalah pada ulasan yang dianggap paling relevan sejumlah 1000
ulasan. Berdasarkan analisa awal terhadap visualisasi ulasan data yang telah diperoleh

ditunjukan pada gambar 2 berikut ini.
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Gambar 1. Grafik Rating
Visualisasi data ulasan diatas menunjukan range rating 1 sampai dengan 5. Adapun
jumlah ulasan terbanyak dapat didefinisikan dari gambar tersebut adalah pada rating 5.

Selanjutnya pengelompokan rating ulasan ini akan menjadi masukan pada tahap labeling.
35. Text-Preprocessing

Tahapan selanjutnya dari penelitian ini yakni Text-Preprocessing, tahap ini penting
dilakukan untuk mengubah data tidak terstruktur menjadi terstruktur agar dapat
diimplementasikan pada algoritma. Adapun text-preprocessing yang dilakukan adalah:

1. Transform Case, atau biasa disebut juga lowering text adalah mengubah semua
huruf kapital yang ada pada dataset menjadil huruf kecil. Gambar 4 berikut merupakan

output tahap transform case.
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Gambar 2. Hasil tahap Transform Case

2. Labeling adalah proses mengkategorikan sentimen berdasarkan nilai rating ke

positif dan negatif, jika rating 1 sampai 3 akan memberikan nilai sentiment 0 yang artinya

negatif, sedangkan 4 dan 5 memberikan nilai sentiment 1 untuk positif.
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Gambar 3. Proses labeling

3. Tokenizing yaitu melakukan pemecahan sekumpulan kalimat menjadi potongan

kata-kata atau yang sering disebut token.
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gamenya bagus dalam segi grafis character styl...
game paling nyaman kalo buat dimainin waktu se...

untuk meningkatkan grafik tolong sediakan smaa

4. Filter tokens by length melakukan sortir data dengan batas minimal token tertentu,

semisal jika kurang dari 3 token data tersebut akan dihilangkan.
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game sangat seru bisa explore dapat character ...
malas leveling kenapa harus level tinggi untuk...
semua sudh bingung ngapain lagi overall gameny...
sangat bagus apalagi untuk update terbaru alan...

Mame: content_clean, Length: 288, dtype: object

Gambar 5. Hasil Filtering

ANALISIS PERBANDINGAN ALGORITMA SUPPORT VECTOR MACHINE (SVM) DAN
CONVOLUTIONAL NEURAL NETWORK (CNN) UNTUK SISTEM DETEKSI KATARAK (Akmal

Rusdy Prasetyo)
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5. Remove Punctuation melakukan penghapusan terhadap tanda baca pada dataset

seperti titik, koma, dan sebagainya.

score content sentiment content_clean
204 5 kalo kalian mau maen game keren mirip game pla 1.0 kalo kalian maen game keren mirip game playsta
7 4 agak kecewa sama quest archon terbaru @ tapi t. 1.0 agak kecewa sama quest archon terbaru tapi tet...
594 5 gamenya bagus dalam segi grafis, character sty.. 1.0 gamenya bagus dalam segi grafis character styl...
872 5 game paling nyaman kalo buat dimainin pas wakt 1.0 game paling nyaman kalo buat dimainin waktu se
14 5 untuk meningkatkan grafik, tolong sediakan ant.. 1.0 untuk meningkatkan grafik tolong sediakan smaa
64 5 gamenya bagus, tapi mengapa ya saat wish selal.. 1.0 gamenya bagus tapi mengapa saat wish selalu da...
Taha 340 5 tolong yang ngasih review jelek mikirin lagi, .. 1.0 tolong yang ngasih review jelek mikirin lagim... ] algoritma
135 2 ada masalah memo yang agak aneh padahal masih .. 0.0 masalah memo yang agak aneh padahal masih tapi...
TF-IDF. E 250 5 gameini keren bangeett, bebas mau ngapain aja. 10  game keren bangestt bebas ngapain nggak ditunt... . dlgunakan
R 976 5 overall gamenya bagus, dari siory gamenya, mek 1.0 overall gamenya bagus dari story gamenya mekan
pada |npU1.cu 1HaIve vayco.
(e, 2951) 8.218933566728796296
(@, 2249) 8.2189335606728796296
(@, 2381) 8.28438813234874044
(e, 2196) 8.2678081874245861
(@, 1923) 8.2397884483066413
(@, 1577) 8.21151869336869653
(8, 1585) 8.18166874814473923
(@, 1345) 8.15118925875836718
(@, 1211) 68.1446798784180185
(@, 1218) 8.4184098145465799
(&, 284) 8.26654416362977235
(8, 587) 68.4464369980689559
36. Pengujian Data (e, 477) ©.18332804634875175
(@, 429) 8.1306285021203466
. ) (|, 242) 8.11968524565582595 .
Pengujian data dila (e, 226) e.12021875072289921 ) (ata dengan rasio 80:20
(@, 288) 8.15546288812761547
untuk training dan testing. (e, 128) 8.17425387478468832  ritma Naive Bayes dengan

pembobotan TF-IDF. Hasil yang didapatkan adalah ulasan pada Google Play Store
cenderung positif dengan nilai akurasi sebesar 87%, precision sebesar 67%, recall 98%,
dan fl-score 67%. Evaluasi dilakukan dengan cara membandingkan model yang telah
diperoleh pada penelitian ini dengan model sebelumnya dengan algoritma yang sama.
Penelitian terdahulu oleh George KL, 2022 menghasilkan akurasi (83.3%), precision
(65%), recall (63%)[14]. Pembanding ketiga pada penelitian kedua oleh Ryo K, 2021
menghasilkan nilai presisi tertinggi yaitu sebanyak 86%, 78% recall dan 82% di f1-
score[15]. Sehingga jika dibandingkan dengan beberapa penelitian tersebut, dapat diambil
pernyataan jika menggunakan Multinomial Naive Bayes dan TF-IDF menghasilkan akurasi
yang baik yakni 87%.

37. KESIMPULAN DAN SARAN

38. Berdasarkan eksperimen yang dilakukan terhadap data ulasan Game Genshim Impact
dan evaluasi yang dilakukan dengan cara membandingkan model dengan model yang

telah ada sebelumnya dapat diambil kesimpulan bahwa algoritma Naive Bayes akan
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mengalami perfoma yang baik jika dikombinasikan dengan algoritma TF-IDF sebagai

pembobotan kata. Namun demikian dalam penelitian ini belum dapat

mengklasifikasikan jenis kalimat yang mengandung simbol emoji. Saran untuk

perbaikan pada penelitian selanjutnya adalah dengan mempertimbangkan simbol

emoji pada saat labeling.

nilai accuracy sebesar 98.89%, precision 98.92%, recall 98.89% dan f1-score 98.89%
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