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INTISARI

Volume ulasan pengguna game Genshin Impact yang masif di Google Play
Store menyulitkan pengembang untuk menganalisis persepsi pemain secara
manual, yang berpotensi menghambat pengambilan keputusan strategis. Penelitian
ini bertujuan membangun sistem analisis sentimen otomatis menggunakan
algoritma Naive Bayes.

Penelitian ini menggunakan 10.000 data ulasan terbaru berbahasa Indonesia
yang diambil dari Google Play Store menggunakan teknik web scrapping. Metode
yang diterapkan meliputi preprocessing data, ekstraksi fitur menggunakan 7F-IDF,
dan membagi data menjadi 2 yaitu, data latih dan data uji dengan klasifikasi
sentimen Multinomial Naive Bayes. Proses klasifikasi pada penelitian ini dibagi
menjadi dua skenario pengujian, yaitu pada skenario pertama model MNB dilatih
menggunakan parameter default tanpa optimasi hyperparameter tuning untuk
mendapatkan gambaran performa dasarnya. Selanjutnya, pada skenario kedua
model dilatih kembali menggunakan hyperparameter terbaik yang diperoleh
dengan metode GridSearchCV untuk mengevaluasi pengaruh hyperparameter
tuning terhadap performa model.

Hasil penelitian menunjukkan distribusi sentimen yang hampir seimbang,
yaitu 55.1% sentimen Positif dan 44.9% sentimen Negatif. Model sebelum tuning
berhasil mencapai akurasi yang baik, yaitu sebesar 82% dan berhasil
mengklasifikasikan sebanyak 933 ulasan positif dan 713 ulasan negatif. Setelah
dilakukan tuning, hasil evaluasi menunjukkan bahwa hyperparameter tuning tidak
memberikan peningkatan performa yang signifikan. Akurasi model optimal tetap
stagnan di 82%. Penelitian ini berkontribusi dalam bidang fext mining yang dapat
dimanfaatkan oleh peneliti lain untuk mengeksplorasi algoritma yang berbeda, serta
memberikan pengetahuan berharga bagi pengembang game Genshin Impact
maupun industri game secara umum untuk memahami persepsi pengguna dan
meningkatkan kualitas layanan.

Kata kunci: Analisis Sentimen, Naive Bayes, Genshin Impact.
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ABSTRACT

The massive volume of Genshin Impact user reviews on the Google Play
Store makes it difficult for developers to manually analyze player perception,
potentially hindering strategic decision-making. This research aims to develop an
automated sentiment analysis system using the Naive Bayes algorithm.

This study utilizes 10,000 recent Indonesian-language reviews collected
from the Google Play Store using web scraping techniques. The methodology
includes data preprocessing, feature extraction using TF-IDF, and splitting the
data into training and testing sets for sentiment classification using Multinomial
Naive Bayes (MNB). The classification process in this study was divided into two
test scenarios. In the first scenario, the MNB model was trained using default
parameters without hyperparameter tuning to establish its basic performance. In
the second scenario, the model was retrained using the optimal hyperparameters
obtained via the GridSearchCV method to evaluate the impact of hyperparameter
tuning on model performance.

The results show a nearly balanced sentiment distribution, with 55.1%
Positive sentiment and 44.9% Negative sentiment. The baseline model achieved a
strong accuracy of 82%, correctly classifying 933 positive reviews and 713
negative reviews. After tuning, the evaluation results demonstrated that
hyperparameter tuning did not yield a significant performance increase. The
optimal model's accuracy remained stagnant at 82%. This research contributes to
the field of text mining, serving as a reference for other researchers to explore
different algorithms. It also provides valuable insights for the developers of
Genshin Impact and the broader game industry to understand user perception and
enhance service quality.

Keyword: Sentiment Analysis, Naive Bayes, Genshin Impact.
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