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INTISARI 

 

Kemajuan teknologi digital telah membuat game online menjadi salah satu 
bentuk hiburan dan interaksi sosial yang paling digemari oleh banyak pengguna 
platform. Salah satunya yang banyak digunakan adalah Roblox, yang 
memungkinkan pemain tidak hanya bermain tetapi juga berkreasi dan berinteraksi 
dalam dunia virtual. Banyaknya pengguna aktif memberikan beragam ulasan dan 
pendapat yang mencerminkan sentimen mereka terhadap pengalaman bermain. 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengguna terhadap game Roblox 
dengan memanfaatkan teknik Natural Language Processing (NLP) dalam jurusan 
informatika. 

Proses penelitian meliputi pengumpulan data berupa ulasan pengguna dari 
berbagai sumber daring. Data tersebut akan diproses melalui tahap pembersihan, 
normalisasi, dan analisis menggunakan metode NLP seperti Support Vector 
Machine (SVM) atau model Deep Learning (LSTM). Analisis ini dilakukan untuk 
mengetahui kecenderungan opini pengguna (apakah bernada positif atau negatif) 
serta  faktor yang mempengaruhi pandangan  terhadap game Roblox. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman lebih 
mendalam mengenai persepsi pengguna, yang berguna bagi pengembang dalam 
meningkatkan kualitas permainan. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapt 
berkontribusi dalam penerapan NLP untuk dianalisis sentimen di bidang 
Informatika, lebih tepatnya pada studi mengenai game online.  
 
Kata kunci: Analisis Sentimen, Pengguna Roblox, Game Online, Opini 
Pengguna, Natural Language Processing (NLP). 
 

  



 
 

xix 
 

ABSTRACT 

 

The advancement og digital technology has made online games one of the 
most popular forms of entertainment and social interaction among platform users. 
One of the widely used platforms is Roblox, which allows players not only to play 
games but also to create and interact within virtual environments. The large 
number of active users generates diverse reviews and opinions that reflect their 
sentiments toward their gaming experiences. This study aims to analyze user 
sentiment toward the Roblox game by applying Natural Language Processing 
(NLP) techniques within the field of informatics. 

The research process involves collecting user reviews from varios online 
sources. The data are prcessed trought several stages, including data cleaning, 
normalization, and analysis using NLP methods such as Suppor Vector Machine 
(SVM) and Deep Learning models like Long Short-Term Memory (LSTM). This 
analysis is conducted to determine the tendecy of user opinions (whether positive 
or negative) and to identify the factors influencing users’ perceptions of the Roblox 
game. 

The results of this study are expected to providde a deeper understanding of 
user perceptions, which can be beneficial for developers in improving game quality. 
Furthermore, this research is expected to contribute to the implementation of NLP 
techniques in sentiment analysis within the field of informatics, particularly in 
studies related to online games. 

 

Keyword: Sentiment Analysis, Roblox Users, Online Games, User Opinions, 
Natural Language Processing (NLP).    


