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1.1 Latar Belakang
D1 ern digital sekarang. video game sudah menjadi bagian dari budoya
populer yang sangat dekat dengon kehidupan anak muda Bentuknya berzgam,
mulai dari game konsol, komputer/PC. lﬁ&:ﬁ&y:mg berbasis mobile. Game tidak
banva sekndor ssrans hiburan ontuk mﬁ wikiu luang, tetapi juga bisa
dimainkan sendifi mapun bérsama orang lain sccara daring [1]. Perkembangan
teknologi yang pesat serin kebutuhan masyarakat akan wrhai hiburan membuat
industri game terus turmbub secara sionifikan di s-e]'lmitm Elhhsatu teknolog
m:‘mn berkembang pesat adalah game cmﬂm. Game ‘online adalah game
M dimainkan secara bersamaan oleh banyak orang di Imm L] Situasi
ndemi Covid-19 yang membatasi interaksi tatap muka jugs mendorong banyak
ura.ﬂgm game online sebagai ruang untuk berknmumltasiﬁhﬁmnﬂpus
penat, terutama ketikas kebijakan lockdown dan pembatasan sosial diberlakukan di
berbagai negnm [3]. Kondisi inilah yang akhimya mempercepat perkembangan
ilﬂmmmmuhrg:m munculnya berbagar kategori pﬂmlhnbi.m m“!emakiu
p@pﬁl.r hmggsaa.t ini. N
Dcuaa.nmemngkmya jumiah pemain dan ketersedian platform distribusi
nglnL_mmm sekarm ﬂ-ﬁwmembenmmmulﬂSh dan penilaian
terha@ wmm&&nuﬁh [4]. Salah satu fitur penting di Google Play
Store adalah adanya kolom ulasan dan sistem peringkat vang memungkinkan
pengguna memberikan penilaian terhadap aplikasi vang mercka gunakan.
Umumnya, penghargasn sél:t.agﬂi““hpl.:ikas.si terbmkbenng kali diberikan kepada
aplikasi yang memiliki jumlah unduhan tinggi serta rating bintang vang baik di Play

Siore [5]. Sangat penting bagi pengembang game untuk mengetshu keinginan dan
kebutuhan pemain melalui analisis sentimen dari ulasan ini. Ini akan membaniu
mereka membuat langkah-langkah vang tepat untuk meningkatkan koalitas game
berikutnya [6].

Dalam beberapa tahun terakhir, para pengembang game semakin gencar



merilis permainan berbasis darng khusus untuk perangkat ponsel pintar
{smartphane ). Game online mobife semakin digeman masyorakat karena sebagian
besar dapat dimainkan secara gratis. Selain itu, game jenis ini juga lebih mudah
diakses oleh berbagai kalangan. cukup dengan menggunakan smariphone dan
koneksi internet, pemain sudah bisa menikmati permainan kapan saja dan di mana
saju [T]. Salah satu game yang banyak menarik perhatian publik dalam beberapa
tnhun terakhir adalah Genshin fnwitr'm game onling bertema open-worfd
action role-play [Ej.. ﬁ'qﬁﬁin fupact mwnn oleh perusahan vang
bemama  Hajorerse (schelumnys dikenal sehagai Mihoyo), perusahaan
pengembang game uﬂww dirilis pada 28 September-2020, game ini
berhasil menarik perhatian _pﬁmn.in dari berbagai belahan dunia, termasuk
Indonesia. Dengan keunikannya, Genshin fmpact menjadi salah sstu game populer
vang memiliki komunitas pemain vang sangst bew danpkhf pl Pada bulan
Agﬂﬂm{umhm fmpuct tereatnl memiliki sekoiiar ?ﬂw terdufiar
dengan jumlah pemain aktif’ bulanan yang diperkirakan lebih durlﬁﬂj:uh [10].

Mﬂnﬂﬁ menempati posisi keempat dalam jumlah pemain Genrhin Impact
lnﬂalu‘lw seluler, dengan jumish unduban di Play Stere dan App Store

mﬁm’f 493 kali pada tahun 2022, sementara pada fahun 2023 rata-rata
pemain aktif mencapai 65.521.480 orang di Indonesia [11] Angka ini
menggambarkan_bahwa. Indonssia-memiliki basis pemain yang sangat besar,
schingg Genshin fmpact dapat dikatakan scbaggi salah safy game yang populer
dan mwmarmwﬂ- tanah air.

Dengan semﬂtmbﬂ'kﬂnh‘-mgujﬂlpﬂ@w SI?me Genghin Jmpact &
Indonesia menimbulkan hngukuhmwmmdlkmmkm untuk game ini,
mulai dari ulasan positif hingga negatif. Ulasan vang diberikan oleh pengguna
menjadi salah satu sumber data penting untuk memashami bagaimana sentimen
mereka terhadap sebuah aplikasi maupun layanan digital. Melalui ulasan tersebut,

dapat diketahui sejauh mana aplikasi atou game mampu memenuhi kebutohan serta
harapan pengguranya [ 12]. Hal ini juga berlaku pada game Genshin Impoct, yvang
memiliki jutaan pemain aktif dari berbagal negara, termasuk Indonesia. Dengan
Jumlah pengguna vang begitu besar. ulasan vang mereka tinggalkan tidak hanya



mencerminkan kepuasan atau ketidokpuasan pemain, tetapi juga dapat menjadi
bahan evaluasi bagi penpembang untuk meningkatkan kvalitas game. Namun,
jumlah ulasan yang begitu besar dengan penggunaan bohasa yang beragam
membuat proses analisis secara manual menjadi kurang efektif. Banyak olasan di
Graogle Play Siore ditulis dengan paya bahasa yang tidak konsisten, sering kali
mengandung kata-kata yang berulang, bahkan ads yang kurang jelas maksudnya,
Kondisi ini membuat tahap preprocessiag data menjadi cukup menantang sebelum
akhimya dapat d:]ahlhn analisis mﬁm [Hl,.ﬂum.k menghadapi tantangan
tersebut, analisis sentimen berbasis ﬁﬂi&ﬁwmiﬁfyﬂlﬂ;ﬁjaikﬂn solusi yang
lepat. Suhhﬂml m@:hmuml:md; ﬂigunnimn ldulﬂh?ﬁﬁm Bayes, karena
ditﬁnl..ﬁﬁmpu meﬂﬂ:u&;m'huﬂ klasifikasi muﬁ;ﬁgakmlt dengan wakiu
pm data teks yang relatif cepat dan efisien dibandingkan bel:lerapn metods
]am; tqﬂltlmu dalam membedakan sentimen positif dm_mp,hf I“i- Analisis

sd.n;r,_mmm_rmum sesporang terhadap sustu topik, produk, Tnfnnm, h:dﬁ!‘idu,
organisasi, atsw aktivitas lertentu. Dalam praktiknya, analisis ini dilakukan dengan
cury mmtun teks berisi opmi menjadi tipa kateg_un b, ynltu positif,
negatif, atau netral [15], Dalam konteks game Genshin fmypact, penerapan analisis
sentimen dengan algoritma Naive Bayes dapat memberikan informasi berhargn
untuk memahami Opini, persepsi, seria fanggapan pemain tem berbaga
pembaruan konten, fitur Karukter, hingza kebijakan yang diterspkan dalam
permainan.

Dalam penelitian ini, penulis akan menggunakan algoritma Naive bayes.
Algoritma Naive Bayes didasarkan pada asumsi yang cukup sederhana (atau sering
disebut “naif™), yaitu bahwa setiap variabel atau kejadian dianggap saling
independen. Meskipun terlihat sederhana, algoritma ini memiliki keunggulan dalam
proses klasifikasi karena mampu bekerja dengan baik pada berbagai jenis data serta
dapal disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan analisis [16]. Algoritma
Nalve Bayes dikenal sebagai salsh satu metode yang cukup efektif dalam
melakukan analisis sentimen. Pendekatan ni bekerja dengan memodelkan
probabilitas kemunculan suatu kata stau frasa berdasarkan kategon sentimen



tertentu, seperti positif, negatif, maupun netral. Melalui data latih yang telah diberi
label sesuai dengan sentimennya, Nefve HBaves dopal mengenali pola hubunpan
antara kata-kata don jenis sentimen yang oda. Seteloh proses pelatihan tersebut,
model ini dapat dimanfastkan untuk mengklasifikasikan teks baru ke dalam
kategori sentimen vang relevan [ 1 7]. Dh sisi lain, agar hasil klasifikasi sentimen bisa
lebih akurat, diperlukan langkah tambahan berupa dyperparameter tuning pada
algoritma Naive Haves. Proses ini_pads dssamya merupakan upaya untuk
menyesuaikan ni]a,imﬁﬁ wmmpng—qhdidllmmudei sehingga kinerjanya
dapat ditingkatkan [18] WMHE ml:ﬂ'lﬂiﬁ.mrmn penting karena
dapat membanty model bekerja lebih optimal dm:mengbuhﬂlmu prediksi yang lebih
tgpat. Dengan mﬁhhhn penyesuaisn Iersg_h’ﬂ. fingkat akurasi  dalam
mengelompokkan ulasan pengguna menjadi lebih butk dan sesuni dengan tujuan
penelitian.

Berdasurkan uraian di atss. Penelitian yang akan difakukan oleh penulis
bertujuan untuk menganalisis dan memahami sentimen pengguna ‘Hﬂuhpgnme
Genshin Impact, baik yang bersifat positif maupun negatif menggunakon algoritma
Naive Bayes, Untuk memperoleh hasil lasifikasi yang Jébib optimal, penelitian ini
juga melibatkan proses hvperpuarameter tuning pada alﬁm.ﬁufw Bayes agar
akurasi model dapat ditingkatkan. Selain itu, penclitian ini jug: Berfokus pada
mmm 1 konten, fitur karakter, maupun hbijakﬂn dalam pame.
Hasil analisis sentimen yang diperoleh dﬂlﬂnpl:mthp_ltmmuad.l masukan berharga
¥ k itns e bermain, menanggapi
umpan balik komumnitas, m mmmuﬁn ﬁﬂmﬁtm vang paling dihargai
pemain. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memiliki kontribusi akademis,

tetapi juga memberikan manfaat praktis dalam mendukung pengembangan pame
yang lebih sesuai dengan kebutuhan dan harapan penggunanya.
12 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat
dirumuskan permasalahen vang akan menjadi fokus penelitian ni. yaitu:



|. Bagaimana sentimen pengguna terhadap game Genshin Impact yang
diperoleh dari ulasan di Google Play Store?

2. Seberapa baik kinerja algoritma Nafve Baves dalam mengklasifikasikan
sentimen ulasan pengguna terhadap game Genshin Impact di Google Play
Stare?

3. Bagaimana pengaruh penerapan  fnperparameter nuning  lerhadap
peningkatan algorn aves dalam analisis sentimen

ANTYHE

berdasarkan ulasan vang diperoleh dari Google Play Store.

2. Menganalisis  tingkat akwrasi  algoritmo  Nafve  Bayes  dalam
mengklasifikasikan sentimen ulasan pengguna game Genshin Impact pada
Google Play Store.

3. Mengevaluasi pengaruh penerapan hvperparameter funing terhadap
peningkatun performa algoritma Nafve Bayes dalnm analisis sentimen.



4. Memperkaya pemahaman mengenai faktor-faktor yang memengaruhi
sentimen dan penlaky pengguna dalam membenkan ulasan terhadap game
Crenshin fmpact.

1.3 Manfaat Penelltian

Penelitian ini dibarapkan dapat memberikan kontribusi secara leoritis
maupun praktis. Dari sisi teoriftis, penclitianini dapat memperkaya kajian mengenai
analisis sentimen bnrl:lq.ls ulgmtm; Nafve Hw serta memberikan gambaran
Mengenai peran fiyperparameier Hming: ﬁhmnnmghikm kinerja model. Hasil
penelitian mijlqh dapat ]mﬁﬁ rujukan uniuk penelitiin serupa di masa
mendatang, khususnya pada konteks analisis ulassn aplikasi atau game daring.
w:lm dari I‘lﬁm hasil penelitian ini dapat membantu pengembang
game Genshin Impact dalam memahami respons, kepuasan, serta kritik dari para
patale melslii ulasan yang diberikan di' Google PlayiSiones Faiuaiiami dapat
djjaﬂhm evaluasi untuk mengetabio performa algoritms mm&h.m
kalsifikasi sentimen. Selain itu, penelition m1 juga memberi manfiat hglpmam
karenn dapat menghaditkan gambaran umum mengenm perseps| komunitas
ﬁﬂlld:].pmn bermain Genshin Tnjpact.

1.6 Sistematika Penullsan

Agar penelitian ini dapat tersusun dengan runtut dan mudah dipahami, maka
penulis Mnj'l]ﬁ!l w penulisan yang ferbagi ke dalam beberapa bab.
Setiap hob memiliki fokus pmhlhsan mw wvang saling berkaitan
sehingga membentuk satu kesatuan yang utuh{hlﬂtt.ﬂﬂljeiaskan permasalahan
litian. Berikut adalah sistematika penulisan yang

hingga mencapai kesi a
digunakan terkait dengan pnmhﬂh&snn dalam penelitian ini:

BAB I PENDAHULUAN

Bab i berisi uraian mengenai masalah-masalah vang akan dibahas dalam
penelitian vang disajikan dalam latar belakang penelition, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta
sistematika penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Bab i membahas tentang tinjauan postaka dan landssan teon. Tinjavan
yang diambil dolam penelitisn, dan landasan teori memuat penjelasan
tentang teori-teori yang dijadikan dasar untuk digunakan dalam pelaksanaan
penelitian,
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