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1.1 Latar Belakang

Perkembuangan teknologi informasi yang semakin pesat telah mendotong

perubahan dalam berbagai aspek kehidupan, salah satunya pada industri hiburan
digital. Fenomena bermain game online tidak hanya diminati oleh kalangan

proses unfuk menentuka seseorang yang diwajudkan
dalam bentuk teks dan bisa dikategorikan sebagai sentimen positif atau negatif [3].
Fenomena ini menjadikan Roblox sumber data opini pengguna vang berharga untuk
dianalisis demi memahami pengalaman, kebutuhan, dan masalah pengguna.
Penelitian terdahuly mengungkapkan bahwa pendekatan pembelajaran
mesin dopat dimanfastkan dalam proses analisis sentimen terhadap ulasan



pengguns pume daring. Metode klasifikasi seperti Nufve Baves dan Support Fector
Machine telah menunjukkan kemampuan yang baik dalam mengklasifikasikan
opini pengguna ke dalam kelas positif dan negatif |4]. Penelition lain menunjukkan
bahwa klasifikasi berbasis Suppory Fector Machine dengan representasi fitur teks
dapat meninghatkan akurasi analisis sentimen ulasan pengeuna . terutama pada teks
dengan variasi bahuga dan strukiur kalimat vang beragam [5]. Seluin itu, pencrapan
teknik NLP pada ulasan game berbahasa Indonesia mampu membernikan gambaran
sentimen pengguna yang lebih ng evaluasi layanan digital
berbasis data teks [6]
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Selain itu, penelitian ini juga membandingkan metode Muchine Learning
dan Deep Lewrnimg untuk mengetahl model yang lebih optimal  dalam
mengklasifikasikan sentimen teks berbahasa Indonesia. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam penerapan Narad Langiage
Processing padn analisis ulasan game online.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang teluh disumpaikan, permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah sebagai berikut:

1. Seperti apa pola dan kecenderungan sentimen pengguna terhadap game
Roblox yang muncul dari ulasan dan komentar mereka di platform daring?

2N ﬁplﬂ#llﬂdiﬂﬂl}'ﬂ[;ﬂﬂﬂﬁﬂﬂﬂlﬂtﬂlkmpﬂﬂggtmylﬂgmm

5. Penerapan teknik natwral language processing (NLP) dibatasi pada tahap
dasar, seperti pembersihan data, serta  model klasifikasi seperti Support
Vector Machine (SYM) dan Long Shore-Term Memory (LSTM).

6, Preprocessing data meliputi penghapuson tautan, hastag, emoji, dan simbal



lninnya unfuk memastikan kualites data sebelum diannlisis.

7. Evulussi performa model dibatasi pada metrik akursal, FI-Seors, dun AUC,
tanpa menggunakan classificarion report secara terperined.

8. Penelitian ini tidak menelaah aspek psikologis atau sosial pengguna secar
Mendalam, melainkan honya  berfokus pada  analisis teks  uniuk
menggambarkan persepsi umum pengguna terhadap game Roblox.

Penelitian ni

1. Memberikan sumbangan baru terhadap perkembangan ilmu pengetaliuan

baru di bidang analisis sentimen, khususnya dalam penggunoan teknik
Natural Language Processing (NLP),

2. Daput membantu pﬂn@mhﬂg came Roblox dalsm memahami tnggapan
dan kebutuhan pengguna melalul analisis sentimen yang dihasilkan.



3. Memberikan  informasi  vang  berguna  bagi  pengembang  dalum
meningkatkan kualitas fitur dan pengalaman bermain.
4. Menjadikan contoh penerspan teknologi analisis data dalam bidang hiburan
1.6 Sistematika Penulisan
Bab 1 : Bab ini memuat gambaran umum penelitian yang meliputi latar belakang,
mmummmhh,bummahhm A penelitinn, manfaat penelitian, serta
sistematika penuliss
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