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Abstrak

Game Genshin Impact telah menjadi fenomena global dengan basis pemain yang luas, terutama di
Indonesia, yang merupakan negara dengan pengguna terbesar ke-4 di dunia. Penelitian ini bertujuan
untuk menganalisis sentimen pengguna terhadap game tersebut dengan memanfaatkan data dari
platform media sosial X. Analisis dilakukan dengan membandingkan dua metode Klasifikasi sentimen,
yaitu Support Vector Machine (SVM) dan Bidirectional Encoder Representations from Transformers
(BERT). Data dikumpulkan melalui proses crawling menggunakan APl X dan diolah melalui tahapan
preprocessing, seperti cleansing, tokenisasi, dan stemming. Metode SVM dipilih karena
kesederhanaannya dalam implementasi, sementara metode BERT digunakan untuk mengeksplorasi
kemampuan deep learning dalam memahami konteks linguistik yang kompleks. Penelitian ini
menunjukkan bahwa BERT memberikan akurasi Klasifikasi yang lebih tinggi dibandingkan SVM,
terutama dalam menangani keragaman gaya bahasa di media sosial. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat menjadi masukan bagi pengembang game untuk meningkatkan pengalaman pengguna melalui
event yang lebih sesuai dengan preferensi komunitas.

Kata kunci: BERT, Genshin impact, Sentimen, SVM, Text Mining.

Abstract

The Genshin Impact game has become a global phenomenon with a large player base, especially in
Indonesia, which is the 4th largest user country in the world. This study aims to analyze user sentiment
towards the game by utilizing data from the social media platform X. The analysis was carried out by
comparing two sentiment classification methods, namely Support Vector Machine (SVM) and
Bidirectional Encoder Representations from Transformers (BERT). Data was collected through a
crawling process using APl X and processed through preprocessing stages, such as cleansing,
tokenization, and stemming. The SVM method was chosen because of its simplicity in implementation,
while the BERT method was used to explore the ability of deep learning to understand complex
linguistic contexts. This study shows that BERT provides higher classification accuracy than SVM,
especially in handling the diversity of language styles on social media. It is hoped that the results of
this research can provide input for game developers to improve user experience through events that are
more in line with community preferences.

Keywords: BERT, Genshin impact, Social Media X, Sentiment, SVM, Text Mining.

1 Pendahuluan (or Introduction)

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam industri hiburan,
salah satunya dalam bidang game online. Game online merupakan bentuk permainan digital yang dapat
diakses melalui koneksi internet, memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara simultan dari
lokasi yang berbeda. Fenomena ini semakin menonjol dalam beberapa tahun terakhir seiring dengan
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meningkatnya jumlah pengguna gadget, terutama di kalangan remaja. Di Indonesia, mayoritas
pengguna gadget berusia antara 18 hingga 25 tahun, dan sebanyak 49% dari mereka memainkan game
online [1]. Salah satu game online yang sangat populer di kalangan anak muda adalah Genshin Impact.
Game ini mengusung konsep Role Playing Game (RPG) dunia terbuka yang memungkinkan pengguna
untuk menjelajahi dunia virtual bernama Teyvat secara bebas. Dengan lanskap yang indah, karakter
yang hidup, serta mekanisme eksplorasi yang menarik seperti memanjat, berenang, dan meluncur,
Genshin Impact berhasil menarik perhatian pemain global, termasuk di Indonesia [2].

Indonesia merupakan negara keempat dengan jumlah pengguna Genshin Impact terbanyak untuk
platform mobile menurut data Media Appmagic. Sejak pertama kali dirilis oleh miHoY o, game ini telah
diunduh lebih dari 139,5 juta kali dan memiliki sekitar 10 juta pengguna harian serta 65 juta pengguna
bulanan (Google Play Store dan App Store). Selain menawarkan pengalaman bermain yang menarik,
Genshin Impact juga menerapkan strategi pemasaran digital yang efektif melalui berbagai media sosial,
terutama X (sebelumnya Twitter), untuk mempromosikan konten terbaru serta menarik perhatian
pemain potensial [3].

Media sosial X sering dijadikan sebagai sumber data untuk menganalisis opini dan sentimen
masyarakat terhadap suatu topik atau tren tertentu. Analisis terhadap data ini dikenal sebagai sentiment
analysis atau opinion mining [4]. Sentiment analysis merupakan teknik dalam text mining yang
bertujuan untuk mengekstraksi, mengklasifikasikan, dan memahami opini atau sentimen yang
terkandung dalam teks, seperti ulasan atau komentar pengguna. Salah satu metode yang umum
digunakan dalam sentiment analysis adalah Support Vector Machine (SVM), yang memiliki
kemampuan tinggi dalam mengklasifikasikan data berdasarkan fitur tertentu [5]. SVM bekerja dengan
menggunakan hyperplane sebagai pemisah antar kelas dalam data, sehingga memberikan hasil
klasifikasi yang optimal [6]. Keakuratan klasifikasi yang dilakukan oleh SVM didukung oleh solusi
optimal global yang diterapkan dalam metode ini [7]. Namun, meskipun SVM memiliki performa yang
baik dalam Klasifikasi teks, pendekatan berbasis deep learning seperti Bidirectional Encoder
Representations from Transformers (BERT) dapat memberikan hasil yang lebih akurat. BERT mampu
menangkap konteks dua arah dalam teks, sehingga meningkatkan pemahaman terhadap pola sentimen
yang lebih kompleks [8].

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna X terhadap Genshin Impact
menggunakan metode SVM dan BERT. Data penelitian diperoleh dari tweet berbahasa Indonesia yang
berisi opini pengguna mengenai Genshin Impact. Data tersebut akan melalui proses preprocessing
seperti cleaning, normalisasi, stopword removal, tokenisasi, dan stemming sebelum dianalisis
menggunakan kedua metode tersebut. Dengan menggunakan pendekatan ini, penelitian diharapkan
dapat memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai persepsi pengguna terhadap Genshin
Impact, serta memberikan kontribusi bagi pengembang game dalam memahami preferensi dan
kepuasan pemain. Selain itu, penelitian ini juga berkontribusi dalam bidang sentiment analysis dengan
membandingkan performa metode berbasis machine learning (SVM) dan deep learning (BERT) dalam
klasifikasi sentimen teks.

2 Tinjauan Literatur (or Literature Review)

Penelitian sebelumnya melakukan penelitian dengan judul “An Analysis Of Impoliteness Strategies
Of Genshin impact Player In Ist Anniversary Posted On Twitter”. Penelitian ini berfokus pada
komentar saat ulang tahun pertama Genshin impact yang diposting di X. Tujuan dari analisis sentimen
ini untuk mengetahui ujaran yang mengandung ketidaksantunan berbahasa oleh pengguna Genshin
impact [9].

Penelitian selanjutnya, dilakukan dengan tujuan menerapkan metode klasifikasi teks dan analisis
sentimen pada ulasan Genshin impact yang diperoleh dari platform distribusi aplikasi Play Store. Data
yang digunakan sebagai bahan analisis pada penelitian dengan judul “ Analisis Sentimen Ulasan
Aplikasi Genshin impact di Play Store Menggunakan Random Forest ™ ini sebanyak 1221 data ulasan
game Genshin impact. Analisis menggunakan metode Random Forest mendapatkan hasil akurasi model
Random Forest menunjukkan Kinerja yang bagus dengan akurasi mencapai 90,2% [10].
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Penelitian terdahulu dengan judul “ Implementasi Text Mining Terhadap Analisis Sentimen
Masyarakat Dunia Di Twitter Terhadap Kota Medan Menggunakan K-Fold Cross Validation Dan Naive
Bayes Classifier” Total kata pada data 2000 tweet pariwisata kota medan adalah 18.965 kata Hasil count
kata merupakan hasil dari analisa sentimen menggunakan software RStudio pada pariwisata kota Medan
adalah 1803 tweet positif atau 80.2% sedangkan tweet sentimen negatif yaitu 137 atau sebesar 19.8%
[11].

Penelitian selanjutnya, dengan judul ““ Analisis Sentimen Kinerja Dewan Perwakilan Rakyat (DPR)
Pada Twitter Menggunakan Metode Naive Bayes Classifier”, dilakukan dengan tujuan untuk
mengetaahui bagaimana tanggapan masyarakat terhadap kinerja dari DPR, adapun penelitian
menggunakan algoritma naive bayes didapatkan accuracy score sebesar 0.8 atau 80% hal ini berarti
sistem mampu memprediksi 80% secara akurat dari total data testing sebesar 20%. Berdasarkan hasil
analisis sistem mendapatkan klasifikasi tweet dari X mengenai DPR sebanyak 95 positif, 693 netral dan
758 negatif dari data hasil crawling sebanyak 1546 [12].

3 Metode Penelitian (or Research Method)
3.1 Bahan dan Alat Penelitian

Adapun bahan-bahan yang digunakan pada penelitian ini berupa sampel tweet yang relevan pada
media sosial X, dengan menggunakan kata kunci Genshin impact dan beberapa karakter game yang ada
di Genshin impact serta jurnal-jurnal penelitian terdahulu yang berkaitan dengan metode Support Vector
Machine dan BERT.

Alat yang digunakan pada penetian ini berupa perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak
(software), sebagai berikut :

1. Perangkat Keras (Hardware)
a. Laptop Lenovo
b. Processor AMD Athlon Silver 3050U.
c. Ram4,00 GB
2. Perangkat Lunak (Software)
Windows 11 home 64-bit
Microsoft Word 2019
Microsoft Excel 2019
Visual Studio Code vers
Google Chrome sebagai alat penelusuran referensi jurnal.
Draw io untuk membuat Flowchart dan diagram

D OO0 oW

3.2 Tahapan Penelitian

m Studi Literatur Pengumpulan Preprocessing Labeling Data
Data Data

A

- ) Implementasi Implementasi .
( Selesai )—[ Evaluasi Metode SVM Metode BERT }(—l Pelaiihan Data

FY

Tidak

Gambar 1. Alur Tahap Penelitian

Gambar 1 menyajikan alur tahapan penelitian dengan penjelasan sebagai berikut:
1. Pengumpulan Data
Tahap ini merupakan proses pengumpulan data untuk analisis sentimen masyarakat
terhadap Game Genshin impact di media sosial X. Proses ini dilakukan dengan API X, yang
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memungkinkan akses langsung ke tweet yang berkaitan dengan Genshin impact. Proses
pengambilan tweet memanfaatkan tools tweet harvest yang berguna untuk melakukan crawling
data di media sosial X. Tools ini memungkinkan mengambil data sebanyak 1000 tweet. Dengan
menggunakan X API dan tools tweet harvest, dapat mengumpulkan dataset yang cukup
representatif untuk dijadikan bahan analisis sentimen pengguna X terhadap game Genshin
impact.
Preprocessing Data

Preprocessing merupakan serangkaian langkah yang dilakukan pada data mentah
sebelum data tersebut digunakan untuk permodelan atau analisis lebih lanjut. Preprocessing ini
membantu dalam menyedarhanakan dan menormalkan data teks sehingga dapat berguna untuk
analisis sentimen [13]. Berikut merupakan alur dari preprocessmg

Muleu Datasethasn Case folding _@
repru Cessing crawling X
v
Dataset Hasil
Preprocessing

Stopword Stemming Mormalisasi Tokenizing
Remaoval |

Gambar 2. Alur Preprocessing

Berikut merupakan penjelasan dari alur preprocessing data:

1.

Case Folding dan Cleansing

Case folding merupakan proses untuk mengubah kalimat atau menjadi huruf kecil. Sedangkan
Data cleansing adalah kegiatan menganalisa kualitas data dengan cara memodifikasi,
mengubah, atau menghapus data-data yang dianggap tidak perlu, tidak lengkap, data tidak
akurat, atau memiliki format data atau file yang salah dalam basis data guna menghasilkan data
berkualitas tinggi. Data cleansing juga biasa disebut data cleaning atau data scrubbing [14].
Proses Tokenisasi

Merupakan proses menyeleksi, memecah dan pemotongan kata pada dokumen menjadi term-
term berdasarkan spasi [15].

Normalisasi

Tahap ini mengubah kalimat tidak baku/slang menjadi kalimat baku yang sesuai dengan KBBI
serta menyelesaikan perbedaan ejaan dan penulisan dalam kata-kata tertentu [16].

Stemming

Stemming adalah tahapan untuk menghilangkan imbuhan pada kata sehingga menjadi kata asli
[17].

Stopword Removal

Stopword removal adalah tahapan untuk menghapus kata-kata yang tidak diperlukan seperti
kata bantu yang diantaranya adalah 'maka’, 'akan’, 'yang', 'untuk’, 'dan’, ‘juga’, 'dari’, 'di' serta
'kan' [18].

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.
http.//journal.stmikjayakarta.ac.id/index.php/IMlayakarta

55


http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Jurnal Manajemen Informatika Jayakarta P-ISSN: 2746-5985
@ Volume 5, Nomor 1,Februari 2025: halaman 52-60 e-ISSN: 2797-0930
DOI: https://doi.org/10.52362/jmijayakarta.v5i1.1781
4 Hasil dan Pembahasan (or Results and Analysis)
4.1 Implementasi BERT

a. Pre-trained BERT Model

Pada tahap ini data telah melalui proses encoding dan tokenisasi. Selanjutnya melalui proses
pembuatan model pre-trained BERT yang bertujuan memasukkan dataset ke dalam model
untuk diuji dan dilatih. Uji coba dataset ditentukan 3 epoch karena untuk menguji dan
memastikan tidak terjadi underfitting (suatu kondisi ketika model tidak mampu untuk
mempelajari beberapa data latih yang telah di masukkan) dan akan berakhir dengan performa
yang buruk. Terdapat beberapa parameter untuk menentukan apakah model underfitting atau
overfitting (suatu kondisi dimana model melewati hasil yang diharapkan pada beberapa iterasi
pertama yang dinilai terlalu optimis). Penentuan semua parameter diatas pada dasarnya
berdasarkan “Hit-and-trial error” hingga mendapatkan performa yang diharapkan.

b. Hasil Klasifikasi Metode BERT
1. Epoch 1/3
Loss: 40.2758
Accuracy: 0.8079
Tabel 1. Hasil Confussion Matrix Epoch 1/3

100%%
Presisi
50%
Recall
67%
Fi-score
2. Epoch 2/3

Loss: 30.1468
Accuracy: 0.8165
Tabel 2. Hasil Confussion Matrix Epoch 2/3

67%
Presisi
67%
Recall
67%
Specivity
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3. Epoch 3/3
Loss: 24.2734
Accuracy: 0.8549
Tabel 3. Hasil Confussion Matrix Epoch 3/3

100%
Presisi
100%
Recall
100%
Specivity

Implementasi Support Vector Machine

a. Pengujian Metode SVM

b. Confussion Matrix SVM

Tabel 4. Hasil Confussion Matrix SVM Fold-1

Fold 1
0
Akurasi 63%
0%
Presisi
0%
Recall
100%
Specivity

Tabel 5. Hasil Confussion Matrix SVM Fold-2

Fold 2
Akurasi 38%
38%
Presisi
Recall 100%
Specivity 0%

This work is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License.
http.//journal.stmikjayakarta.ac.id/index.php/IMlayakarta

P-ISSN: 2746-5985
e-ISSN: 2797-0930

Pada tahapan implementasi bertujuan untuk mendapatkan hasil dari analisa tentang prediksi
analisis sentimen. Setelah tweet meleawati tahap Tf-IDF selanjutnya data akan dihitung
menggunakan rumus SVM, yang dimana penulis menggunakan persamaan kernel linear untuk
penelitian ini dan juga mennguji 10 sample data sentimen.

Dari sampel data dibuat skenario 5
fold dan pembagian data 80:20.
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Tabel 6. Hasil Confussion Matrix SVM Fold-3

Fold 3
Akurasi 38%
38%
Presisi
Recall 100%
Specivity 0%
Tabel 7. Hasil Confussion Matrix SVM Fold-4
Fold 4
Akurasi 25%
0%
Presisi
Recall 0%
Specivity 100%
Tabel 8. Hasil Confussion Matrix SVM Fold-5
Fold 2
Akurasi 38%
0%
Presisi
Recall 0%
Specivity 100%
Evaluasi

Berikut evaluasi dari hasil confusion matrix berikut:

Tabel 9. Evaluasi BERT
presisi recall Fl1-score
92% 55%% 74%

Tabel 10. Evaluasi Support Vector Machine
Akurasi presisi recall Specivity
71% 76% 100% 100%

Kesimpulan (or Conclusion)

Berdasarkan hasil evaluasi, model BERT lebih unggul dalam memberikan prediksi yang lebih
akurat dengan presisi tinggi yang dimana menunjukan anka 92 %, namun kurang mampu menangkap
seluruh data yang relevan karena recall yang lebih rendah. Sementara itu, model SVM memiliki recall
dan specificity yang sangat tinggi, sehingga hampir semua data yang termasuk dalam kategori tertentu
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dapat dikenali, tetapi dengan akurasi keseluruhan yang lebih rendah dibandingkan BERT. Dalam
konteks analisis sentimen terhadap Genshin Impact, jika tujuan utama adalah meminimalkan kesalahan
dalam identifikasi sentimen positif, maka BERT lebih direkomendasikan. Namun, jika tujuan utama

adalah menangkap semua sentimen tanpa kehilangan data penting, maka SVM dapat menjadi pilihan
yang lebih baik meskipun dengan presisi yang lebih rendah.
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