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ABSTRACT

This study aims to analyze the sentiment of Roblox app user reviews on the
Google Play Store using the Support Vector Machine (SVM) algorithm with a
comparison of TF-IDF and Word2Vec feature representations. The data used
are 1,000 Indonesian language reviews collected automatically through web
scraping techniques. Sentiment labeling is carried out based on user ratings
into three classes: positive, neutral, and negative. Preprocessing stages include
case folding, text cleaning, tokenization, stopword removal, and stemming. The
experimental results show that the SVM model with TF-IDF produces an
accuracy of 80.2%, while the SVM with Word2Vec achieves an accuracy of
79.19%. Both models show the best performance in the positive sentiment class,
but experience a decrease in performance in the neutral and negative classes
due to data imbalance. The results show that SVM is effective for sentiment
analysis of game app reviews, with performance affected by class distribution
and feature representation.

Keywords: Sentiment analysis; Roblox; SVM; TF-IDF; Word2Vec

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan menganalisis sentimen ulasan pengguna aplikasi Roblox di Google Play
Store menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) dengan perbandingan
representasi fitur TF-IDF dan Word2Vec. Data yang digunakan berupa 1.000 ulasan berbahasa
Indonesia yang dikumpulkan secara otomatis melalui teknik web scraping. Pelabelan sentimen
dilakukan berdasarkan rating pengguna ke dalam tiga kelas, yaitu positif, netral, dan negatif.
Tahapan prapemrosesan meliputi case folding, pembersihan teks, tokenization, stopword
removal, dan stemming. Hasil eksperimen menunjukkan bahwa model SVM dengan TF-IDF
menghasilkan akurasi sebesar 80,2%, sedangkan SVM dengan Word2Vec memperoleh akurasi
79,19%. Kedua model menunjukkan performa terbaik pada kelas sentimen positif, namun
mengalami penurunan kinerja pada kelas netral dan negatif akibat ketidakseimbangan data.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa SVM efektif untuk analisis sentimen ulasan aplikasi
game, dengan kinerja yang dipengaruhi oleh distribusi kelas dan representasi fitur.

Katakunci: Analisis sentimen; Roblox; SVM; TF-IDF; Word2Vec
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong peningkatan signifikan dalam penggunaan aplikasi digital
di berbagai sektor, termasuk hiburan dan pendidikan. Laporan Digital 2025 Indonesia menunjukkan bahwa jumlah
pengguna internet di Indonesia telah mencapai lebih dari 212 juta jiwa, dengan Google Play Store sebagai salah satu
platform distribusi aplikasi terbesar (Digital 2025 Indonesia, 2025). Kondisi ini menyebabkan meningkatnya volume
ulasan pengguna yang mengandung opini terhadap kualitas aplikasi.

Roblox merupakan salah satu aplikasi permainan berbasis sosial yang mengalami pertumbuhan pesat,
khususnya di kalangan generasi muda. Ulasan pengguna pada Google Play Store mencerminkan tingkat kepuasan
serta permasalahan teknis yang dialami pengguna. Namun, jumlah ulasan yang sangat besar dan penggunaan bahasa
informal membuat analisis sentimen secara manual menjadi tidak efisien (Pang et al., n.d.).

Analisis sentimen merupakan bagian dari text mining dan natural language processing (NLP) yang bertujuan
untuk mengidentifikasi opini atau emosi dalam teks secara otomatis. Salah satu algoritma yang banyak digunakan
dalam Klasifikasi sentimen adalah Support Vector Machine (SVM), karena kemampuannya dalam menangani data
berdimensi tinggi dan menghasilkan batas klasifikasi yang optimal (Joachims, n.d.).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa SVM memiliki performa yang baik dalam analisis sentimen ulasan
aplikasi digital. (Fide et al., 2021) berhasil mencapai akurasi tinggi pada ulasan aplikasi TikTok, selanjutnya (WIbowo
et al., 2025) menunjukkan bahwa kombinasi SVM dan Word2Vec mampu meningkatkan kinerja Klasifikasi.
Sementara itu, (Dewi et al., 2025) mengintegrasikan SVM dengan pendekatan lexicon-based menggunakan InSet pada
ulasan aplikasi Roblox dan berhasil mencapai akurasi sebesar 87,03%, yang menunjukkan potensi besar penggunaan
SVM pada domain hiburan digital. Namun, penelitian yang secara khusus membahas ulasan aplikasi permainan seperti
Roblox masih terbatas, terutama yang membandingkan TF-IDF dan Word2Vec.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna aplikasi
Roblox menggunakan algoritma SVM serta membandingkan kinerja representasi fitur TF-IDF dan Word2Vec.

METODE PELAKSANAAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen komputasional (Prof.
Dr. Sugiyono, n.d.). Data penelitian dikumpulkan dari Google Play Store menggunakan teknik web
scraping, menghasilkan 1.000 ulasan pengguna berbahasa Indonesia.

Tahapan prapemrosesan teks meliputi case folding, cleansing, tokenization, stopword removal, dan
stemming untuk meningkatkan kualitas data teks (Suharman & Kamayani Sulaeman, 2025). Representasi
fitur dilakukan menggunakan TF-IDF dan Word2Vec. TF-IDF digunakan untuk memberikan bobot kata
berdasarkan frekuensi dan distribusinya dalam dokumen, sedangkan Word2Vec menggunakan pendekatan
skip-gram untuk menangkap hubungan semantik antar kata (Mikolov et al., 2013).

Klasifikasi sentimen dilakukan menggunakan algoritma SVM dengan kernel Radial Basis Function
(RBF). Evaluasi model dilakukan menggunakan metrik accuracy, precision, recall, dan F1-score (Putra,
n.d.2025).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna aplikasi ROBLOX di Google Play Store
menggunakan algoritma Support Vector Machine. Proses pengujian dilakukan setelah seluruh tahapan metode
penelitian, mulai dari prapemrosesan teks hingga pembentukan model klasifikasi, berhasil diterapkan secara
menyeluruh.
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Hasil Pengumpulan Data

Data penelitian diperoleh secara otomatis melalui scraping ulasan aplikasi Roblox pada platform Google Play
Store menggunakan pustaka google-play-scraper. Sebanyak 1.000 ulasan pengguna berbahasa Indonesia berhasil
dikumpulkan. Setiap ulasan diberi label sentimen berdasarkan skor rating yang diberikan pengguna dengan ketentuan

a. Rating >4 dikategorikan sebagai sentimen positif
b. Rating =3 sebagai sentimen netral
c. Rating <2 sebagai sentimen negatif
Distribusi sentimen dari hasil labeling adalah sebagai berikut seperti di gambar 1:

[nitk_data] Downloading package stopwords to /root/nltk_data...

[nltk_data] unzipping corpora/stopwords.zip,

é Nr‘v:g.xn'v:l 1000 ulasan terbaru aplikasl ROBLOX dari Googie Play..,
Junlah data diambii: 1000

Distribusi Sentimen:

label

posit if a7

negatif 166

netral 43

Name: count, dtype: int64

Gambar 1. Hasil Distribusi Sentimen
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Distribusi sentimen yang diperoleh dari data awal menunjukkan bahwa mayoritas pengguna memberikan
ulasan positif sebesar 79,7%, sedangkan ulasan negatif sebanyak 16,0%, dan netral sebesar 4,3%. Hal ini menunjukkan
bahwa mayoritas pengguna memiliki pengalaman yang cukup baik terhadap aplikasi Roblox, meskipun sebagian
pengguna masih melaporkan masalah teknis seperti lag, crash, dan bug dalam permainan.

Hasil Preprocessing dan Representasi Fitur
Sebelum pelatihan model, dilakukan proses text preprocessing yang meliputi case folding, tokenization,
stopword removal, dan stemming menggunakan algoritma Nazief-Adriani. Proses ini bertujuan untuk menghilangkan
kata tidak relevan dan mengubah kata menjadi bentuk dasar, sehingga memperbaiki kualitas data teks.
Dua metode representasi fitur digunakan dalam penelitian ini :
1. TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency) menghitung bobot kata berdasarkan
frekuensi kemunculan dan distribusi antar dokumen.
2. Word2Vec (Skip-Gram, vektor 300 dimensi)
Menghasilkan representasi vektor kata yang mempertahankan makna semantik antar kata. Pendekatan
ganda ini memungkinkan analisis perbandingan efektivitas model SVM terhadap dua bentuk representasi
teks yang berbeda(Ramadhan, 2025).
Contoh disini hasil pembersih teks pada gambar 2
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ulasan ratine 13bel

tklan Cempekicki
bagus@D

} sSaya menyukal Roblox karena dia teman satu® ku...
serv 3 netral
A game nya bagus banyak map yang seru banget bua... positif

clean text

o iklan tempeickkk

bagus

a roblox teman ku tesan pas bosan akunn ska...

5eru

4 game nya bagus map seru banget codaln deh

Gambar 2. Hasil Pembersihan Teks
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Hasil menunjukkan bahwa proses pembersihan data berhasil menghilangkan berbagai elemen non - teks
seperti emoji, angka , tanda baca, serta kata-kata yang tidak memiliki makna. Langkah ini sangat penting untuk
mempersiapkan korpus teks yang lebih efisien dalam proses representasi fitur dan klasifikasi sentimen.

Hasil Model TF-IDF dan SVM

Representasi teks pertama menggunakan Term Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF) dengan
batas maksimum 5.000 fitur kata. Model SVM dengan kernel RBF (Radial Basis Function) kemudian dilatih dan diuji
menggunakan data uji sebanyak 20% dari total dataset. Hasil evaluasi model TF-IDF adalah sebagai berikut :

=== HASIL MODEL TF-IDF ===
Accuracy: 80.2 %

precision recall fi1-score  support

negatif 0.67 0.06 0.11 32
netral ©.00 0.00 0.00 9
positif ©.80 1.00 9.89 156
accuracy 0.80 197
macro avg 0.49 8.35 0.34 197
weighted avg 8.75 0.80 .72 197

Gambar 3. Hasil Model TF-IDF
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Hasil menunjukkan bahwa model TF-IDF dan SVM memiliki performa yang cukup baik dalam
mengenali sentimen positif, namun cenderung kurang efektif dalam mengenali ulasan netral dan
negatif(Dani et al., n.d.). Hal ini disebabkan oleh ketidakseimbangan jumlah data antar kelas (dominasi
ulasan positif sebesar hampir 80%).

Confusion matrix model TF-IDF memperlihatkan bahwa sebagian besar prediksi cenderung
mengarah ke kelas positif, yang menunjukkan bias model terhadap kelas dengan jumlah data terbesar seperti
pada gambar 4. dibawah ini.
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Confusion Matrix - TF-IDF + SVM

140

R- ; 30
& 120
100
3¢ 1 0 g - 80
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- G0

positit

negatif netral postid
Predics

Gambar 4. Confusion Matrix TF-IDF dan SVM
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Hasil Model Word2Vec dan SVM

Representasi teks kedua menggunakan Word2Vec (Skip-Gram) dengan vektor berukuran 300 dimensi dan
window size = 5. Model SVM dengan parameter sama (kernel RBF) kemudian dilatih menggunakan data hasil
vektorisasi ini. Hasil evaluasi model Word2Vec adalah sebagai berikut :

=== HASIL MODEL WORD2VEC ===
Accuracy: 79.19 X

precision recall fi-score support

negatif 0.00 2.00 2.09 32
netral 9.00 .00 a.00 9
positif 8.79 1.00 .88 156
accuracy e.79 197
macro avg 0.26 e.33 8.2% 197
weipghted avg 8.63 8.79 0.70 197

Gambar 5. Hasil Model Word2Vec
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Confusion Matrix - WordZVec + SVYM

Aktual
meyatf

powt s

negabf netral positf
Procikal

Gambar 6. Confusion Matrix Word2Vec dan SVM
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)
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Dari hasil di atas, terlihat bahwa Word2Vec + SVM memberikan akurasi sedikit lebih rendah dibandingkan
TF-IDF, yaitu 79,19%. Sama seperti model TF-IDF, model ini juga menunjukkan bias terhadap kelas positif karena
dominasi jumlah datanya(Rifaldy et al., 2025).

Namun demikian, Word2Vec memiliki keunggulan dalam menangkap konteks semantik antar kata, sehingga
pada dataset yang lebih seimbang performanya berpotensi meningkat.

Perbandingan Kinerja Model
Perbandingan kedua model divisualisasikan menggunakan diagram batang (bar plot). Dari hasil tersebut,
terlihat bahwa :
Perbandingan Akurasl Model

00 —
TF-DF + SVM Word2vec « SVM
Model

Gambar 7. Hasil Perbandingan Akurasi Model
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Dari gambar diagram batang diperoleh akurasi TF-IDF+SVM sebesar 80,2% sedangkan akurasi yang
diperoleh Word2Vec sebesar 79,19%. Perbedaan akurasi antara kedua model relatif kecil (sekitar 1%), tetapi TF-IDF
sedikit lebih unggul. Hal ini menunjukkan bahwa pada data berbahasa Indonesia dengan ekspresi informal dan
dominasi opini positif, pendekatan berbasis bobot kata (TF-IDF) masih mampu bekerja lebih stabil dibandingkan
pendekatan semantik seperti Word2Vec (Yanti & Utami, 2024).

Analisis Distribusi Sentimen

Hasil klasifikasi menunjukkan dominasi sentimen positif (79,3%), diikuti oleh negatif (16,3%), dan netral
(4,4%). Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar pengguna Roblox di Indonesia memiliki persepsi baik
terhadap aplikasi, terutama terkait fitur sosial, kreativitas, dan pengalaman bermain bersama teman. Sementara itu,
ulasan negatif cenderung menyoroti masalah teknis seperti lag, bug, dan server error, sedangkan ulasan netral
umumnya berupa saran atau evaluasi tanpa emosi yang kuat.

Visualisasi pie chart dari hasil ini memperlihatkan proporsi besar warna hijau (positif), yang menunjukkan
tingkat kepuasan pengguna yang cukup tinggi terhadap aplikasi Roblox.
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Distribusi Sentimen Pengguna ROBLOX di Google Play

positif

79.3%

dan
retral

16.3%

negant

Gambar 8. Hasil Distribusi Sentimen pengguna Roblox di Google Play Store
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Analisis Kata Kunci
Analisis frekuensi kata menunjukkan kata paling sering muncul dalam korpus ulasan adalah:
main”, dan “asik” untuk sentimen positif, serta “lag”, “error”, “lemot”, “bug”,

2 e

“seru”, “bagus”, “keren”,
dan “iklan” untuk sentlmen negatlf.

20 Kata Paling Senng Muncul & Ulasan RCALOX

game
Bagus
e
bl
iy
maie
Sanget
it

0 i) 200 X0 o0
Frociens

Gambar 9. Gambar Hasil Kata yang Sering Muncul di Ulasan Roblox
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)

Visualisasi WordCloud memperkuat hasil tersebut, dengan kata “seru” mendominasi di bagian tengah awan
kata berwarna biru muda. Pola ini memperlihatkan bahwa persepsi pengguna terhadap Roblox sangat dipengaruhi
oleh aspek keseruan dan pengalaman interaktif, sedangkan kendala teknis menjadi sumber keluhan utama(Suryono,
1868).

gakyg game nya

Baguseru
Fobl oxga me

MALME OFge v

Gambar 10. Hasil Visualisasi WordCloud ualsan pada Pengguna Roblox
(Sumber: Hasil pengolahan Data di google collab, 2026)
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KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian analisis sentimen terhadap 1.000 ulasan aplikasi Roblox di Google Play
Store menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) dengan dua pendekatan representasi fitur
teks, yaitu TF-IDF dan Word2Vec, diperoleh beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Model SVM dengan representasi TF-IDF memperoleh akurasi sebesar 80,2%, sedangkan model
SVM dengan representasi Word2Vec menghasilkan akurasi 79,19%. Perbedaan performa ini
menunjukkan bahwa pendekatan berbasis bobot kata seperti TF-IDF masih lebih efektif untuk
dataset berbahasa Indonesia dengan dominasi opini positif dan ekspresi informal.

2. Distribusi sentimen menunjukkan bahwa mayoritas pengguna memberikan ulasan positif sebesar
79,7%, sedangkan ulasan negatif 16% dan netral 4,3%. Hasil ini menggambarkan bahwa aplikasi
Roblox memiliki tingkat kepuasan pengguna yang tinggi, khususnya dari segi kreativitas, interaksi
sosial, dan pengalaman bermain bersama.

3. Analisis kata kunci memperlihatkan bahwa kata “seru”, “bagus”, “keren”, “main”, dan “asik”
mendominasi sentimen positif, sedangkan kata “lag”, “error”, “lemot”, “bug”, dan “iklan”
mendominasi ulasan negatif. Temuan ini menunjukkan bahwa kepuasan pengguna dipengaruhi oleh
faktor keseruan permainan dan stabilitas teknis aplikasi.

4. Hasil pembandingan dua model memperlihatkan bahwa SVM masih menjadi algoritma yang handal
untuk analisis sentimen ulasan aplikasi, dengan performa yang stabil dan interpretasi hasil yang
mudah dilakukan.

5. Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan bahwa kombinasi SVM dan TF-IDF efektif dalam
menganalisis opini pengguna berbahasa Indonesia, serta dapat dijadikan dasar bagi pengembang
aplikasi untuk memonitor persepsi pengguna secara otomatis.
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