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1.1 Latar Belakang

Industri game digital di seluruh dunia mengalami perkembangan yang
sangat cepat, dengan pasar gome di Indonesia diperkimkan akan mencapai USD
4.28 miliar pada tahun 2023 dan mmbuhﬂup,'ﬁ% setiap tahun hingga mencapai
USD 6,28 miliar pnh ‘tnhun "iBﬂ[ll _lmhmm memipakan pasar game mobile
terbesar di Asia Tengpura, dengan 154 juta pemain game yang mempresentasikan
40% darl total populssi gamer di kawasan tum-,lnn[l] Crommee enline tidak hanya

rfung sebugai sn'i‘mm Metapi juga sehagﬂmm.uk berinteraksi secara
ﬂlﬁﬂ p‘m; mienghasilkan banyak dota ulasan[3]. sehingga wawasan berbasis data
nwﬁ aset penting bagi pengembang permainan dalam memabami selera
pengguna dan melakukan perbaikan produk secara terus-mengrus.

Rl;ﬁ!ux adulnh platform game daring berbasis ]J’Emh'llﬂiﬂ i‘-tﬂm }'HILE
mekanisme sandbax inovatiff4]. Platform ini telah mengapad 111.8 juta pengguna
aktif harfan secara global pada 2025 dengan distribusi di lebil dari 200 negara[S].
Sebagion besar pengguna Roblox adalsh anak-antle dan remoju, dengan 56%
pengguna beriisia di bawah 16 tahun dan 9% pengguna berusia di atas 25 tahun[6],

WMM mﬂdglli tempat jnn.am dan kreatif, Roblox telah
mengalami banvak masalah sﬂ‘im*ﬂbmgenm erlindungan anak, termasuk kasus
pemangsaan, kekerasan, konten yang bersifil seksual, lhi eksploitasi. Sejak tahun
2018, Aparat telah mengamankan 20 penmgkapan pelaku kejahatan di Amerika
Serikat|?7], Menteri Komunikasi dan Digital Indonesia mengungkapkan
kekhowatiran vang serius dan memberikan batas waktu kepada Roblox untuk
memperbatki sistem keamanannya dalam wakin 1-2 bulan[B], Sementara itu,
Menteri Pendidikan Indonesia menilai bahwa Roblox mengandung "banyak konten

kekerasan” yang dapat membahayakan anak-anak{9]. Respon regulasi di Indonesia
dipertegas oleh Undang-Undang Nomor 35 Tahun 2014 mengenai Perlindungan
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Anak yang menckankan nilai “the best interesis of the child™ [10] serta Peraturan
Pemerintosh Nomor 17 Tahun 2025 (PP Tunas) yang mengharuskan adanya
verifikasi usiz, pengendalian konten, dan fitur pengawasan bagl orang tua di
platform digital[11]. Indonesia juga memperkenalkan Sistem Klasifikasi Game
Indonesia (IGRS) pada bulan Oktober 2025, yang mengharuskan adanya klasifikas:
usia dan konten permainan dengan cara yang jelas dan transparan[12].

Analisis sentimen adalah hngmf'pmﬂug dulum pemrosesan bahasa alwmi
(NLP) yang bertujuan tntuk meni n pendapal pengguna secara
otomatis ke. mtmngdww ntuu n&!:ml[lB] Dalam konteks ulasan
Roblox’ pada Google Play Store yang didominasi olch sentimen positif] 14],
pengaunaan SMOTE menjadi penting karena dml:ﬂﬂﬂﬂ.ﬁﬁtyung‘hdnk seimbang
w man}'ehabb:an mode! hanya “belafar” dari pola mayoritas - dan
abaikan karakteristik sentimen negatif maupun )ﬂﬂ[lﬁ}. delsl ini
ber&mp& pada rendahnya sensitivitas model dalam mendeteksi kritik. keluhan.
dan evaluasi kislitas platform{16], SMOTE digunakan untuk menghasilkan sampel
sinctis pada Kelas minaritas schingga distribusi data menjadi lebih proporsional,
memungkinkan Naive Bayes membentuk batns kepummgrang lebih qﬂmﬂnmul‘
terhadap seluruh kategori sentimen] 17]. Diharapkan hahwa a teknik
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m’lﬂm mumpu menmgkalknn. ]vmmampunn model tlﬂnk !ﬂﬂig}(h!fﬁlmsl pola

Ttdmn pmﬁm ini adalah uniuk rlw&m akurasi klasifikasi
sem:mmp&uhmw Roblox dengan menggunakon kombinasi metode Naive
Bayes dan SMOTE. Deu’n metode i, peneliti berusaha menghasilkan model

yang tidak hanya akurat tetapt jngﬁ adil dalam- mm[iﬁjﬁl&] semia kategori
sentimen. Hasil penzlitian diharapkan dapat membantu membangun sistem analisis

opini berbahasa Indonesia, khususnya untuk ulasan game online yang memiliki fitur
bahaza yang berubah-ubah.



1.2 Rumusan Masalah
Berikut adalah rumusan masalah penelitan:

. Bagaimana algoritma Naive Bayes mengklasifikasikan sentimen ulasan
game Roblox sebelum dan sesudah teknik SMOTE digunakan sebagai
solusi untuk masalah ketidakseimbangan kelas?

2. Dengan menggun B erapa jauh teknik SMOTE dapat

men ulasan gume Roblox?

Berdossrkan rumusan masalah digtas moka dapat ditentukan tujuan

I. Menganalisis kinerja algoritma Naive Bayes dalam mengklasifikasikan
sentimen ulassn game Roblox sebelum dan sesudah penerapan teknik
Symthetic Minority Over-sampling Technigne (SMOTE) untuk menangani

permasalahan ketidakseimbangan kelas,



2. Mengevaluasi sejauh mana penerapan teknik SMOTE dapat meningkatkan
performa model Naive Baves dalam hal akurasi, presisi (precision), recall,
dan skor F1, khususnya pada kelas sentimen minoritas dalam analisis ulasan
game Roblox.

3. Mengoptimalkan hasil klasifikasi sentimen agar distribusi kelas menjadi
lebih seimbang serta model dapat memberikan representasi yang lebih adil

terhadap selurub.opini pengguna.




1o Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan ini terdiri dari 5 bab, dengan susunan sebagai
BAB | PENDAHULUAN, bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah,
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