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Game Genshin Impact merupakan salah satu permainan daring yang sangat populer 

dan memiliki komunitas pemain yang aktif di berbagai platform media sosial. Seiring 

dengan berkembangnya komunitas tersebut, banyak opini, keluhan, dan harapan 

pemain yang diungkapkan secara terbuka, sehingga menjadi sumber data yang 

penting untuk dianalisis oleh pengembang game dan pihak terkait. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis sentimen pemain terhadap game Genshin Impact guna 

mengetahui reaksi serta harapan mereka, menggunakan pendekatan Naïve Bayes 

Classifier sebagai metode klasifikasi teks. Data dalam penelitian ini diperoleh dari 

komentar-komentar pengguna di platform Twitter dan forum diskusi game. Tahapan 

penelitian meliputi pengumpulan data, pra-pemrosesan teks (tokenisasi, 

penghapusan stopword, dan stemming), ekstraksi fitur menggunakan TF-IDF, serta 

klasifikasi sentimen menjadi kategori positif, negatif, dan netral. Hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa metode Naïve Bayes mampu mengklasifikasikan sentimen 

dengan tingkat akurasi yang memadai. Berdasarkan hasil analisis, ditemukan bahwa 

mayoritas pemain memiliki sentimen positif terhadap aspek visual dan alur cerita 

game, namun juga menyuarakan harapan akan perbaikan dalam sistem gacha dan 

balancing karakter. Temuan ini diharapkan dapat memberikan masukan strategis bagi 

pengembang dalam meningkatkan kualitas permainan dan pengalaman pengguna. 

Untuk mengatasi ketidakseimbangan data, digunakan metode SMOTE agar distribusi 

sentimen lebih merata. Model kemudian dievaluasi menggunakan metrik akurasi, 

precision, recall, dan f1-score. Hasil menunjukkan bahwa aspek Event memiliki 

performa terbaik dengan akurasi sebesar 88% dan f1-score sebesar 93%. Sedangkan 

aspek Game dan Karakter masing-masing memperoleh akurasi 78% dan 76%. 

Temuan ini menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes efektif digunakan dalam 

mengklasifikasikan sentimen komentar pengguna YouTube terhadap konten game. 

Visualisasi seperti wordcloud dan pie chart turut mendukung interpretasi terhadap 

distribusi sentimen dan kata kunci dominan dari tiap aspek. 
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PENDAHULUAN 

Industri game online terus mengalami pertumbuhan signifikan di Indonesia. Salah satu judul game yang berhasil meraih 

popularitas global serta memiliki basis pemain yang kuat di Indonesia adalah Genshin Impact. Game yang dikembangkan 

oleh HoYoverse ini dikenal tidak hanya karena kualitas grafik dan alur cerita yang menarik, tetapi juga karena memiliki 

komunitas pemain yang aktif, termasuk dalam kolom komentar kanal YouTube resmi Genshin Impact. Komentar-

komentar dari pemain tersebut dapat menjadi sumber informasi yang sangat kaya dalam memahami opini, persepsi, dan 

sentimen pengguna terhadap pembaruan konten, fitur karakter, maupun kebijakan dalam game. 

 

Berdasarkan pengamatan awal terhadap beberapa komentar, terlihat bahwa mayoritas pengguna memberikan tanggapan 

yang bersifat positif, terutama saat merespons karakter baru atau pembaruan konten yang dinilai memuaskan. 
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Meskipun Genshin Impact memiliki komunitas pemain yang aktif dan banyak memberikan komentar di platform seperti 

YouTube, belum banyak penelitian yang secara sistematis menganalisis sentimen dari komentar-komentar tersebut. 

Padahal, opini pemain terhadap karakter baru, pembaruan konten, atau event dalam game dapat menjadi indikator penting 

dalam mengevaluasi kepuasan pengguna. Oleh karena itu, diperlukan sebuah metode untuk mengolah dan 

mengklasifikasikan komentar pengguna secara otomatis guna mengetahui persepsi umum terhadap konten dalam game 

Genshin Impact. 

 

Salah satu metode yang banyak digunakan untuk memahami opini publik dari data teks adalah analisis sentimen. Tujuan 

dari analisis ini adalah untuk mengklasifikasikan teks ke dalam kategori sentimen tertentu, seperti positif, negatif. Dalam 

penelitian ini, algoritma Naïve Bayes, khususnya varian Multinomial Naïve Bayes, peneliti pilih karena memiliki model 

yang sederhana, proses komputasi yang efisien, serta mampu memberikan hasil klasifikasi yang cukup akurat untuk data 

teks. 

 

Pada penelitian ini, komentar pengguna mengenai game Genshin Impact yang diperoleh dari kanal YouTube resmi akan 

dianalisis untuk mengetahui persebaran sentimennya. Proses analisis diawali dengan tahapan pra-pemrosesan data 

(preprocessing), yang meliputi case folding (mengubah semua huruf menjadi huruf kecil), cleansing (menghapus karakter 

atau kata yang tidak relevan), tokenizing (memecah kalimat menjadi kata-kata), stopword removal (menghapus kata-kata 

umum yang tidak memiliki makna penting), serta transformasi TF-IDF untuk mengubah teks menjadi bentuk numerik. 

Setelah itu, data yang telah dibersihkan dan diubah ke dalam bentuk vektor akan diklasifikasikan menggunakan algoritma 

Multinomial Naïve Bayes untuk memetakan komentar ke dalam kategori sentimen positif, negatif. 

 

Melihat banyaknya studi yang berhasil menggunakan Naïve Bayes dalam berbagai konteks data teks—baik pada media 

sosial, ulasan aplikasi, maupun Platform video seperti YouTube—maka metode ini juga sangat potensial untuk diterapkan 

dalam menganalisis sentimen komentar pemain Genshin Impact. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan studi 

pada domain gaming, khususnya komentar pemain di YouTube, yang belum banyak dianalisis secara akademik. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Analisis Sentimen  

Analisis sentimen merupakan metode yang digunakan untuk mengevaluasi opini atau pandangan yang disampaikan 

melalui tulisan maupun ucapan, dengan tujuan untuk mengetahui apakah opini tersebut bernada positif, negatif. Secara 

umum, analisis sentimen bertujuan untuk mengidentifikasi, mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasikan 

emosi atau sikap yang terkandung dalam suatu teks guna memahami pandangan pengguna terhadap suatu topik, merek, 

produk, atau isu tertentu. 

 

Proses analisis sentimen melibatkan beberapa tahapan, mulai dari pengumpulan data, pra-pemrosesan teks, klasifikasi 

sentimen, hingga interpretasi hasil. Data yang diperoleh dalam bentuk teks akan dibersihkan dan kemudian dikategorikan 

ke dalam kelas sentimen seperti positif, negatif. Setelah itu, analisis lanjutan dapat dilakukan untuk mengekstrak informasi 

yang lebih mendalam, misalnya dengan mengidentifikasi tema atau kata kunci yang sering muncul dalam sentimen 

tertentu. Menurut Anna Potapenko (2022), analisis sentimen dapat diterapkan pada berbagai jenis data, seperti unggahan 

media sosial, ulasan pelanggan, dan sumber data lainnya. Informasi yang diperoleh dari analisis ini dapat membantu 

perusahaan memahami perilaku konsumen serta mengamati tren yang sedang berkembang. Hasilnya pun dapat dijadikan 

dasar untuk mendukung pengambilan keputusan bisnis dan merancang strategi pemasaran yang lebih efektif. 

 

Genshin Impact 

Genshin Impact Genshin Impact adalah permainan aksi RPG (Role Playing Game) dunia terbuka yang dikembangkan 

oleh miHoYo dan dirilis pertama kali pada tahun 2020. Game ini tersedia di berbagai Platform seperti Android, iOS, 

Windows, dan PlayStation. Dalam Genshin Impact, pemain menjelajahi dunia fantasi bernama Teyvat dengan berbagai 

karakter yang memiliki elemen dan kemampuan unik. 

 

Genshin Impact memiliki komunitas pemain yang sangat besar dan aktif secara global. Selain gameplay dan karakter, 

update berkala dari pengembang juga memicu diskusi luas di berbagai media sosial. YouTube menjadi salah satu Platform 

utama tempat para pemain mengekspresikan opini, baik dalam bentuk komentar positif, negatif. Oleh karena itu, komentar 
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pengguna YouTube terhadap konten Genshin Impact menjadi sumber data yang relevan dan kaya untuk dilakukan analisis 

sentimen. 

 

METODOLOGI 

Naive Bayes Classifier 

Naïve Bayes adalah algoritma klasifikasi yang berdasarkan pada Teorema Bayes dengan asumsi bahwa antar fitur bersifat 

independen. Algoritma ini banyak digunakan dalam klasifikasi teks karena sederhana, cepat, dan cukup akurat untuk data 

berukuran besar. 

 

Setelah data diubah menjadi vektor TF-IDF, tahap selanjutnya adalah klasifikasi komentar ke dalam tiga kategori 

sentimen: positif, negatif. Proses klasifikasi ini dilakukan menggunakan algoritma Multinomial Naïve Bayes, yang 

merupakan salah satu algoritma Supervised Learning yang paling umum digunakan untuk tugas klasifikasi teks karena 

kesederhanaan dan efisiensi komputasinya. 

 

Namun, sebelum proses pelatihan model dilakukan, perlu dilakukan penyeimbangan distribusi data latih karena jumlah 

komentar dalam tiap kategori sentimen tidak seimbang. Untuk mengatasi hal ini, digunakan metode SMOTE (Synthetic 

Minority Over-sampling Technique), yaitu teknik oversampling yang menghasilkan data sintetis pada kelas minoritas. 

Dengan menerapkan SMOTE, distribusi kelas menjadi lebih seimbang sehingga model tidak cenderung bias terhadap 

kelas mayoritas dan dapat belajar secara lebih adil terhadap semua kategori sentimen yang ada. 

 

Algoritma Term Frequency-Inverse Document Frequency 

Menurut Dwi Septiani & Ica Isabela (2023) bahwa TF-IDF adalah teknik yang digunakan dalam pengolahan teks dan 

peModelan bahasa alami untuk mengevaluasi seberapa penting suatu kata dalam sebuah dokumen dalam konteks koleksi 

dokumen yang lebih besar. (Septiani & Isabela, n.d.) 

 

Confusion Matrix 

Menurut Anggraeny, M.S. (2020), Confusion Matrix adalah metode yang digunakan untuk mengukur performa suatu 

Model klasifikasi, baik untuk dua kelas (binary Classification) maupun lebih (multiclass Classification). Confusion 

Matrix berbentuk tabel yang terdiri atas empat kombinasi antara nilai prediksi dan nilai aktual. Keempat kombinasi 

tersebut adalah True Positive (TP), True Negative (TN), False. 

 

Positive (FP), dan False Negative (FN), yang merepresentasikan hasil klasifikasi dari Model. Gambar 3 berikut 

merupakan visualisasi dari representasi Confusion Matrix yang diadaptasi dari artikel di website Towards Data Science 

berjudul “Understanding Confusion Matrix”. 

 

 
Gambar 1. Confusion Matrix 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Web Scraping 

Dalam penelitian ini, proses pengambilan data dilakukan secara otomatis menggunakan YouTube Data API v3 yang 

diaktifkan melalui Google Cloud Platform (GCP). API key yang dihasilkan digunakan untuk mengakses komentar dari 

video YouTube secara terprogram. Dengan bantuan library googleapiclient, sistem terhubung langsung ke platform 

YouTube dan mengekstrak komentar dari video yang dijadikan objek penelitian. Seluruh proses dijalankan melalui 

Jupyter Notebook, yang memungkinkan peneliti mengeksekusi kode secara interaktif dan menyimpan data komentar 

dengan efisien untuk digunakan pada tahap analisis selanjutnya. 

 

Gambar 2. Hasil Web Scraping 

 

Proses Pelabelan 

Proses pelabelan komentar dilakukan secara otomatis menggunakan library VaderSentiment, sebuah peroyek dari Github 

yang dirancang untuk menganalisis sentimen teks berbahasa Inggris. Library ini bekerja dengan membaca setiap kata 

dalam komentar, lalu memberikan skor berdasarkan nuansa emosional dari kata-kata tersebut apakah cenderung positif, 

atau negatif. Skor dari seluruh kata dalam satu komentar akan dihitung secara keseluruhan menjadi compound score, yang 

kemudian digunakan sebagai dasar pengelompokan sentimen. 

 

Gambar 3. Hasil Pelabelan VaderSentiment 

 

Berdasarkan pendekatan ini, setiap komentar dalam dataset diproses dan secara otomatis diberi label sesuai skor yang 

diperoleh. Contoh hasil pelabelan otomatis terhadap 12 komentar pertama dapat dilihat pada gambar di atas, di mana 

tampak bahwa sebagian besar komentar awal diklasifikasikan sebagai netral, dengan beberapa di antaranya termasuk 

kategori positif dan negatif. 

 

TF-IDF (Term Frequency - Inverse Document Frequency) 

Setelah melalui tahap pembersihan data, setiap komentar yang telah diproses kemudian dikonversi ke dalam representasi 

numerik menggunakan metode TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency). Teknik ini bertujuan untuk 

memberikan bobot pada setiap kata berdasarkan seberapa sering kata tersebut muncul dalam suatu dokumen dan seberapa 

jarang kata tersebut muncul di seluruh dokumen. 

 

TF-IDF efektif dalam mengekstraksi kata-kata penting dalam komentar karena mampu menurunkan bobot kata-kata 

umum yang muncul terlalu sering namun kurang informatif. Proses ini dilakukan menggunakan TfidfVectorizer dengan 
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parameter ngram_range=(1,2) agar mencakup unigram dan bigram, serta min_df=1 dan max_df=0.95 untuk menyaring 

kata yang terlalu jarang atau terlalu sering muncul. 

 

Berikut adalah hasil TF-IDF yang menunjukkan 20 kata dan frasa dengan skor tertinggi dari kumpulan komentar yang 

dianalisis: 

 

Gambar 4. Visualisasi Hasil TF-IDF Pada Komentar YouTube Terhadap Video 

 

yang dianalisis, menampilkan kata/frasa dengan skor tertinggi. Gambar di atas menunjukkan beberapa contoh kata yang 

memiliki nilai bobot TF-IDF tertinggi. Kata-kata tersebut dianggap paling berpengaruh dalam membedakan sentimen 

komentar yang dianalisis, dan bobot inilah yang kemudian digunakan oleh algoritma klasifikasi Naive Bayes dalam proses 

pelatihan model. Melalui proses ini, sistem dapat lebih akurat dalam menentukan apakah sebuah komentar bernada positif 

atau negatif. 

 

Hasil Klasifikasi Naive Bayes 

Setelah melalui tahapan preprocessing dan vektorisasi menggunakan TF-IDF, data yang telah bersih digunakan untuk 

pelatihan dan pengujian model klasifikasi. Algoritma yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multinomial Naïve 

Bayes karena dikenal efisien dan cukup efektif dalam menangani data teks. 

 

Secara keseluruhan, performa model akan dievaluasi lebih lanjut melalui metrik akurasi, precision, recall, dan confusion 

matrix yang dijelaskan pada subbab berikutnya. Namun dari cuplikan prediksi ini, kita sudah bisa melihat pola kerja 

model dalam membedakan sentimen positif dan negatif berdasarkan teks komentar pengguna. 

 

Evaluasi 

Setelah model selesai dilatih, tahap berikutnya adalah mengevaluasi performa klasifikasi yang dihasilkan oleh algoritma 

Multinomial Naïve Bayes. Evaluasi ini penting untuk melihat sejauh mana model mampu mengenali sentimen komentar 

pengguna dengan tepat. 

 

Proses evaluasi dilakukan dengan membandingkan hasil prediksi model terhadap label asli pada data uji. Hasilnya 

kemudian divisualisasikan dalam bentuk confusion matrix yang menunjukkan jumlah prediksi yang benar dan salah pada 

masing-masing kelas (positif dan negatif). Gambar confusion matrix berikut memberikan gambaran tentang distribusi 

prediksi dan kesalahan klasifikasi yang terjadi pada setiap kategori, yaitu komentar karakter, event, dan gameplay. 
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Gambar 5. Hasil Confusion Matrix Setiap Aspek 

 

Setelah ditampilkan confusion matrix, tahap evaluasi dilanjutkan dengan menampilkan classification report yang memuat 

nilai precision, recall, f1-score, serta akurasi. Metrik-metrik ini digunakan untuk menilai seberapa baik model dalam 

mengklasifikasikan setiap kategori sentimen. Untuk memastikan keakuratan hasil evaluasi tersebut, dilakukan juga 

perhitungan secara manual sebagai pembanding dari hasil yang dihasilkan oleh sistem. 

 

Gambar 6. Evaluasi 
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Setelah menampilkan gambar hasil evaluasi model, informasi mengenai nilai precision, recall, f1-score, dan accuracy 

juga disajikan dalam bentuk tabel. Penyajian ini bertujuan agar hasil evaluasi dapat dilihat dengan lebih jelas dan terukur, 

serta memudahkan dalam membandingkan performa model terhadap masing-masing kategori sentimen. 

 

Tabel 1. Hasil Evaluasi  

Aspek Akurasi Percision Recall F1-Score 

Event 88% 100%  87%  93%  

Game 78% 84% 81% 83% 

Karakter 76% 84%  77%  80%  

 

Dari hasil perhitungan manual, dapat terlihat bahwa aspek Event merupakan kategori dengan performa terbaik. Model 

mampu mengklasifikasikan komentar bertema event dengan akurasi mencapai 88% dan nilai f1-score sebesar 93%, yang 

menunjukkan kemampuan model dalam mengenali pola sentimen pada aspek ini secara cukup konsisten. Sementara itu, 

aspek Karakter menunjukkan performa paling rendah dengan akurasi 76% dan f1-score 80%. Hasil ini mengindikasikan 

bahwa masih terdapat sejumlah kesalahan dalam mengklasifikasikan komentar pada kategori karakter, kemungkinan 

karena variasi penggunaan bahasa atau kesamaan konteks dengan aspek lain. 

 

Visualisasi Data 

Untuk memberikan gambaran yang lebih mudah dipahami terhadap hasil klasifikasi sentimen yang telah dilakukan, 

dilakukan tahap visualisasi data. Visualisasi ini bertujuan untuk memperlihatkan sebaran sentimen yang teridentifikasi 

dalam dataset, khususnya setelah melalui proses pelatihan dan pengujian model klasifikasi menggunakan algoritma 

Multinomial Naïve Bayes. 
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Gambar 7. Diagram Pie Distribusi Sentimen 

 

Gambar 7 menunjukkan distribusi 190egative190 pada aspek Game, di mana 190egative190 positif mendominasi 

sebanyak 62%, dibandingkan 38% sisanya termasuk ke dalam kategori 190egative. Hal ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar komentar pengguna terhadap fitur game bersifat positif. 

Pada aspek karakter, terlihat bahwa 58% komentar bersentimen positif, sementara 42% bersentimen 190egative. 

Persentase ini menunjukkan bahwa walaupun mayoritas pengguna memberikan tanggapan positif terhadap karakter 

dalam game, masih terdapat sejumlah pengguna yang mengungkapkan ketidakpuasannya. 

 

Tabel 2. Hasil WordCloud 

Aspek Uji Positif Negatif 

Event 

  

Game 

 
 

Karakter 
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Setelah menampilkan distribusi sentimen dalam bentuk diagram pie, visualisasi data dilanjutkan dengan penyajian 

WordCloud untuk memperlihatkan kata-kata yang paling sering muncul dalam komentar pengguna berdasarkan masing-

masing kategori sentimen dan aspek uji. 

Tabel menyajikan WordCloud yang dibagi ke dalam dua kolom: sentimen positif dan sentimen negatif. Setiap baris 

mewakili satu aspek yang dianalisis, yaitu Event, Game, dan Karakter. Ukuran kata dalam visualisasi ini menunjukkan 

frekuensi kemunculan kata tersebut dalam komentar. Semakin besar ukuran kata, semakin sering kata tersebut muncul 

dalam data. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mengklasifikasikan sentimen komentar pengguna terhadap tiga video YouTube Genshin 

Impact berdasarkan aspek Game, Event, dan Karakter. Setiap video dikumpulkan sebanyak 500 komentar, sehingga total 

data yang dianalisis berjumlah 1.500 komentar. Proses pengambilan data dilakukan secara otomatis menggunakan Google 

Cloud Platform yang terhubung dengan API resmi YouTube. Komentar yang terkumpul kemudian dilabeli secara 

otomatis menggunakan VADER Sentiment Analysis, dengan hasil sebagai berikutpada game terdapat 319 komentar 

positif dan 181 komentar negatif, pada event terdapat 467 komentar positif dan 33 komentar negatif, dan pada karakter 

terdapat 321 komentar positif dan 179 komentar negatif lalu komentar-komentar ini diproses melalui beberapa tahapan 

yaitu preprocessing seperti case folding, cleansing, tokenizing, stopword removal, dan lemmatizing, untuk memastikan 

bahwa teks yang dianalisis bersih dan seragam. Setelah itu, data diolah menggunakan metode TF-IDF dan diklasifikasikan 

dengan algoritma Multinomial Naïve Bayes. Teknik SMOTE digunakan untuk menyeimbangkan jumlah data antar kelas. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pada aspek Event memberikan hasil terbaik dengan akurasi88% dan f1-score 93%. 

Aspek Game dan Karakter masing-masing memperoleh akurasi sebesar 78% dan 76%. Ini menunjukkan bahwa model 

mampu mengenali sentimen dengan baik, terutama pada komentar yang berhubungan dengan event. Visualisasi seperti 

pie chart dan wordcloud juga memperkuat pemahaman terhadap sebaran sentimen dan kata-kata kunci yang dominan. 
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