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Penelitian ini bertujuan untuk mengklasifikasikan sentimen ulasan pengguna game
Toram Online serta mengevaluasi pengalaman pengguna menggunakan User
Experience Questionnaire (UEQ). Dataset penelitian terdiri atas 4.291 ulasan dari
Google Play Store, yaitu 3.273 ulasan positif dan 1.018 ulasan negatif. Data
diproses melalui pelabelan manual, case folding, cleaning, tokenisasi, stopword
removal, stemming, pembobotan Term Frequency-Inverse Document Frequency
(TF-IDF), dan klasifikasi menggunakan Complement Naive Bayes. Dataset dibagi
menjadi 80% data latih dan 20% data uji dengan teknik stratifikasi. Evaluasi
terhadap 859 data uji dilakukan menggunakan confusion matrix, akurasi, precision,
recall, dan F'I-score. Hasil pengujian menunjukkan akurasi sebesar 86,03%, macro
average F'1-score sebesar 82,56%, dan weighted average F1-score sebesar 86,65%.
Evaluasi UEQ dilakukan terhadap 36 responden pada enam skala. Skala daya tarik
memperoleh nilai 1,6713 dengan kategori Good, stimulasi 1,0486 dan kebaruan
0,9306 dengan kategori Above Average, sedangkan kejelasan 0,9722, efisiensi
0,8819, dan ketepatan 1,1111 memperoleh kategori Below Average. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa Complement Naive Bayes dapat mengklasifikasikan sentimen
ulasan, sedangkan UEQ mengidentifikasi bahwa aspek kejelasan, efisiensi, dan
ketepatan masih memerlukan perhatian. Seluruh hasil analisis disajikan melalui
aplikasi berbasis Streamlit.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
meningkatkan penggunaan game online berbasis mobile sebagai media hiburan
digital. Google Play Store tidak hanya berperan sebagai tempat distribusi
aplikasi dan game, tetapi juga menjadi ruang bagi pengguna untuk memberikan
rating dan ulasan sesuai pengalaman mereka. Toram Online sebagai game
MMORPG memiliki unsur permainan yang melibatkan interaksi antarpemain,
pengembangan karakter, fitur permainan, stabilitas sistem, dan pengalaman
bermain jangka panjang. Ulasan pengguna dapat dimanfaatkan sebagai sumber
data untuk mengetahui persepsi, kepuasan, dan keluhan pemain terhadap game
tersebut (Nurian & Sari, 2023).

Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah banyaknya ulasan
pengguna yang berbentuk teks tidak terstruktur sehingga sulit dianalisis secara
manual. Ulasan pada Google Play Store sering ditulis menggunakan bahasa
bebas, tidak baku, singkatan, istilah game, kesalahan pengetikan, campuran
bahasa, dan simbol tertentu. Kondisi tersebut membuat analisis manual kurang
efisien, memerlukan waktu lama, dan berpotensi subjektif. Selain itu, rating
bintang belum selalu menggambarkan isi opini pengguna karena nilai rating
dapat berbeda dengan konteks kalimat ulasan. Oleh karena itu, diperlukan
metode analisis teks yang mampu mengolah ulasan secara sistematis untuk
mengetahui kecenderungan sentimen pengguna (Sayogo et al., 2024; Fritadila
Shafira & Adam Huda Nugraha, 2025).

Pendekatan yang digunakan untuk mengatasi masalah tersebut adalah
analisis sentimen berbasis fext mining dengan algoritma Naive Bayes. Pada
implementasinya, penelitian ini menggunakan varian Complement Naive Bayes
karena sesuai untuk klasifikasi teks dengan distribusi kelas yang tidak
seimbang. Ulasan diproses melalui tahap preprocessing, kemudian diubah

menjadi representasi numerik menggunakan pembobotan TF-IDF sebelum



diklasifikasikan ke dalam sentimen positif dan negatif. Selain itu, evaluasi
pengalaman pengguna dilakukan dengan User Experience Questionnaire
(UEQ) karena metode ini mampu menilai pengalaman pengguna melalui enam
skala, yaitu daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, stimulasi, dan kebaruan
(Laugwitz et al., 2008; Schrepp et al., 2017).

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Naive Bayes masih
layak digunakan dalam analisis sentimen. Putra et al. (2024) membandingkan
Naive Bayes dan Logistic Regression pada sentimen Pilgub Jawa Timur 2024
dan menunjukkan bahwa Naive Bayes tetap memiliki performa kompetitif.
Rahman et al. (2025) memperoleh akurasi 85% pada analisis ulasan game
eFootball 2024, sedangkan Nurdy et al. (2024) memperoleh akurasi 86% pada
ulasan game Stumble Guys. Penelitian internal oleh Adi et al. (2023) juga
menggunakan Naive Bayes untuk menganalisis ulasan Mobile Legends di
Google Play Store. Sementara itu, Wijayanti et al. (2023) menunjukkan bahwa
UEQ dapat digunakan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna aplikasi
mobile. Namun, penelitian yang menggabungkan analisis sentimen ulasan
Google Play Store dan evaluasi UEQ pada game Toram Online masih terbatas.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk
menganalisis sentimen ulasan pengguna game Toram Online di Google Play
Store menggunakan algoritma Complement Naive Bayes dengan pembobotan
TF-IDF. Ulasan diklasifikasikan ke dalam dua kelas, yaitu positif dan negatif,
kemudian dievaluasi menggunakan accuracy, precision, recall, F1-score, dan
confusion matrix. Selain itu, penelitian ini juga mengevaluasi pengalaman
pengguna menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil
penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai sentimen ulasan

dan pengalaman pengguna game Toram Online secara lebih terukur.



Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, identifikasi masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut.

1.

Ulasan pengguna game Toram Online di Google Play Store berjumlah
banyak dan berbentuk teks tidak terstruktur, sehingga diperlukan analisis
sentimen untuk mengelompokkan ulasan ke dalam kelas positif dan negatif
serta mengevaluasi hasil klasifikasinya secara terukur.

Rating dan ulasan mentah belum cukup menggambarkan pengalaman
bermain pengguna secara menyeluruh, sehingga diperlukan evaluasi
pengalaman pengguna, di antaranya menggunakan User Experience

Questionnaire (UEQ).

Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana hasil analisis sentimen ulasan pengguna game Toram Online
menggunakan algoritma Complement Naive Bayes dengan pembobotan
TF-IDF berdasarkan accuracy, precision, recall, F1-score, dan confusion
matrix?

Bagaimana hasil evaluasi pengalaman pengguna game Toram Online
berdasarkan data kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) yang

diisi oleh responden pemain Toram Online?

Batasan Masalah

Agar penelitian ini terarah dan terfokus, maka ditetapkan beberapa

batasan masalah sebagai berikut:

1.

Penelitian ini membahas analisis sentimen ulasan pengguna game Toram
Online di Google Play Store dan evaluasi pengalaman pengguna

menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ).



10.

Data ulasan pengguna diperoleh dari Google Play Store melalui proses
scraping menggunakan library google-play-scraper, dengan jumlah 4.291
ulasan pada rentang waktu 1 April 2025 sampai 30 April 2026.

Data ulasan diperoleh menggunakan parameter bahasa Indonesia dan
dapat mengandung istilah game atau campuran kata bahasa asing yang
umum digunakan oleh pemain dan diklasifikasikan ke dalam dua kelas
sentimen, yaitu positif dan negatif.

Pelabelan sentimen dilakukan secara manual berdasarkan isi dan konteks
kalimat ulasan. Ulasan yang menunjukkan kepuasan, apresiasi, atau
pengalaman bermain yang baik diberi label positif, sedangkan ulasan yang
berisi keluhan, gangguan teknis, ketidakpuasan, atau kritik diberi label
negatif.

Jumlah data sentimen terdiri atas 3.273 ulasan positif dan 1.018 ulasan
negatif. Sentimen netral tidak digunakan karena penelitian ini berfokus
pada klasifikasi biner.

Proses pengolahan teks dibatasi pada tahap preprocessing berupa case
folding, cleaning, tokenisasi, stopword removal, dan stemming bahasa
Indonesia.

Ekstraksi fitur teks dilakukan menggunakan Term Frequency-Inverse
Document Frequency (TF-IDF), sedangkan klasifikasi menggunakan
algoritma Naive Bayes dengan varian Complement Naive Bayes dan
parameter alpha sebesar 1,0.

Pembagian data untuk pemodelan dilakukan dengan perbandingan 80%
data latih dan 20% data uji.

Evaluasi kinerja model dilakukan menggunakan accuracy, confusion
matrix, precision, recall, F1-score, dan classification report.

Data pengalaman pengguna diperoleh melalui Google Form yang disusun
berdasarkan template UEQ, kemudian Jawaban responden diolah
menggunakan UEQ Data Analysis Tool V14 untuk memperoleh nilai
mean enam skala UEQ. Pada aplikasi Streamlit, nilai mean tersebut dibaca

dari lembar Results, kemudian dibandingkan dengan batas benchmark



11.

12.

masing-masing skala untuk menentukan kategori comparison dan
interpretation.

Data UEQ yang digunakan berjumlah 36 responden pemain Toram Online
dengan periode pengisian 4 Mei 2026 sampai 30 Mei 2026. Data UEQ
tidak digunakan sebagai dasar pelabelan sentimen, tetapi digunakan untuk
mengevaluasi pengalaman pengguna.

Sistem dikembangkan menggunakan Python dan Streamlit sebagai media
implementasi serta visualisasi hasil analisis. Fitur sistem dibatasi pada
analisis sentimen satu teks, analisis Batch CSV, visualisasi distribusi
sentimen, confusion matrix, hasil UEQ, riwayat analisis, dan unduhan

hasil analisis.

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1.

Menganalisis sentimen wulasan pengguna game Toram Online
menggunakan algoritma Complement Naive Bayes dengan pembobotan
TF-IDF serta mengevaluasi hasil klasifikasinya berdasarkan accuracy,
precision, recall, F1-score, dan confusion matrix.

Mengevaluasi pengalaman pengguna game Toram Online berdasarkan
data kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) yang diisi oleh

responden pemain Toram Online.

Manfaat Penelitian

l.

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut.
Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan kajian di bidang analisis sentimen dan evaluasi
pengalaman pengguna, khususnya pada ulasan game online berbasis
Google Play Store. Selain itu, penelitian ini dapat menjadi referensi

mengenai penerapan algoritma Naive Bayes dengan pembobotan TF-IDF



serta penggunaan User Experience Questionnaire (UEQ) dalam menilai

persepsi pengguna terhadap game digital.

Manfaat Praktis

a. Bagi calon pemain, penelitian ini dapat memberikan gambaran yang
lebih ringkas dan terukur mengenai persepsi pengguna terhadap game
Toram Online, baik berdasarkan hasil analisis sentimen ulasan
maupun evaluasi pengalaman pengguna menggunakan UEQ.

b. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi rujukan dalam
pengembangan penelitian sejenis yang membahas analisis sentimen,
klasifikasi teks, dan evaluasi pengalaman pengguna pada game online

atau produk digital lainnya.
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