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Abstract. This study aims to analyze user sentiment towards the Lokapala game through reviews collected from the Google
Play Store. Lokapala is a local MOBA game developed by Anantarupa Studios that integrates Indonesian cultural
elements. A quantitative approach is employed using the Support Vector Machine (SVM) algorithm to classify user
reviews into positive and negative sentiments. Data were collected using the google-play-scraper library and
preprocessed through several stages, including cleaning, case folding, word normalization using kamuskatabaku.xIsx,
tokenizing, stopword removal, and stemming with the Sastrawi library. Reviews were labeled based on user ratings
and split into training and testing datasets. Model testing results show an accuracy of 83%, with the highest precision
of 0.85 for the positive class, recall of 0.93, and fl1-score of 0.89. Additionally, WordCloud visualization revealed
frequently occurring words such as "bagus” (good), "main” (play), "tolong™ (please), and "banget™ (very), reflecting
both praise and technical complaints from users. These findings demonstrate that SVM is effective for sentiment
analysis of user reviews and can provide valuable insights for developers in improving the quality of local games
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna terhadap game Lokapala melalui ulasan yang
diperoleh dari Google Play Store. Lokapala merupakan game lokal bergenre MOBA yang dikembangkan oleh
Anantarupa Studios dan mengusung unsur budaya Indonesia. Pendekatan kuantitatif digunakan dalam penelitian ini
dengan menerapkan algoritma Support Vector Machine (SVM) untuk mengklasifikasikan ulasan menjadi sentimen
positif dan negatif. Data dikumpulkan menggunakan library google-play-scraper dan melalui tahapan preprocessing
seperti cleaning, case folding, normalisasi kata menggunakan kamuskatabaku.xlsx, tokenizing, stopword removal,
dan stemming menggunakan Sastrawi. Ulasan dilabeli berdasarkan rating pengguna dan dibagi menjadi data latih
dan data uji. Hasil pengujian model menunjukkan akurasi sebesar 83%, dengan precision tertinggi pada kelas positif
(0.85), recall sebesar 0.93, dan fl-score sebesar 0.89. Selain itu, visualisasi WordCloud mengungkap kata-kata
dominan seperti "bagus”, "main", "tolong", dan "banget", yang mencerminkan pujian sekaligus keluhan teknis dari
pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa algoritma SVM cukup efektif untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna
dan dapat memberikan masukan strategis bagi pengembang dalam meningkatkan kualitas game lokal.
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|. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang kian pesat telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan
sehari-hari. Hal ini bukan hanya menciptakan inovasi baru, tetapi juga mendorong kreativitas manusia untuk terus
berinovasi dalam dunia teknologi. Pernyataan ini sejalan dengan pandangan Rahmadani, yang menyatakan bahwa
perkembangan industri game dapat dilihat dari pendapatan global yang terus mengalami peningkatan pesat,
diperkirakan akan terus tumbuh hingga tahun 2025[1]. contoh pengembangan teknologi dalam industri permainan
online menurut Pratama adalah genre Multiplayer Online Battle Arena, yang lebih dikenal dengan sebutan MOBA.
Popularitas MOBA terus meningkat hingga saat ini, menjadikannya salah satu genre paling digemari dalam video
game. MOBA, yang merupakan akronim dari Multiplayer Online Battle Arena, dimainkan secara daring oleh sejumlah
pemain yang bertanding di dalam sebuah arena[2].

Kehadiran Lokapala menjadi tonggak penting dalam upaya mengembangkan game lokal yang mampu bersaing di
pasar global. Selain itu, Lokapala mencerminkan potensi besar industri kreatif Indonesia untuk menghadirkan produk
digital berkualitas tinggi yang mampu memadukan unsur hiburan dengan kekayaan budaya. Temuan ini menjadikan
Lokapala subjek yang relevan untuk penelitian dalam berbagai bidang, termasuk analisis sentimen untuk memahami
persepsi pengguna terhadap game lokal[3].

Hasil penelitian menunjukkan bahwa algoritma Support Vector Machine (SVM) dapat mengklasifikasikan
sentimen ulasan game Lokapala dengan sangat akurat, meskipun proses pelabelan dilakukan secara otomatis
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berdasarkan peringkat bintang. Studi ini berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Fikri et al. (2020), yang
menemukan bahwa Naive Bayes lebih baik daripada SVM dalam analisis sentimen dengan pelabelan berbasis teks di
Twitter[4].

Dengan menggunakan algoritma SVM, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen ulasan game
Lokapala di Google Play Store. Hasil analisis ini diharapkan dapat membantu pengembang game membuat keputusan
tentang bagaimana pengguna merespons fitur-fitur yang ada dan membantu mereka membuat keputusan strategis
tentang bagaimana membuat dan meningkatkan kualitas game[3], [5]. Adapun urgensi penelitian ini terletak pada
kontribusinya terhadap literatur analisis sentimen dalam konteks game lokal, yang saat ini masih terbatas, sekaligus
mendukung pertumbuhan industri kreatif di Indonesia.

Fokus penelitian ini adalah game lokal Lokapala, yang jarang dibahas dalam literatur analisis sentimen, khususnya
dalam konteks industri game Indonesia. Studi ini menggunakan dataset ulasan terbaru dan relatif besar (6.000 ulasan)
yang mencakup periode 2022-2025, sehingga dapat menggambarkan persepsi pengguna secara mutakhir. Untuk
mengidentifikasi masalah teknis dan potensi nilai budaya yang diangkat oleh game ini, penelitian ini menggunakan
visualisasi kata kunci dan analisis sentimen.

Il. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan menerapkan metode data mining, khususnya dalam
bentuk analisis sentimen terhadap data teks. Algoritma Support Vector Machine (SVM) dimanfaatkan untuk
mengelompokkan tingkat kepuasan pengguna terhadap game Lokapala berdasarkan ulasan yang diperoleh dari Google
Play Store[6].
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Gambar 1. Alur Penelitian

A. Studi Literatur
Kajian pustaka dilakukan untuk menghimpun berbagai referensi yang relevan dan menunjang
kualitas penelitian. Sumber informasi yang digunakan berasal dari beragam media, termasuk buku, jurnal
ilmiah, dan materi audio visual. Tahapan ini berperan penting sebagai fondasi dalam penelitian karena
membantu peneliti memahami konsep analisis sentimen secara lebih komprehensif.
B. Scraping Data
Pada saat ini, pengumpulan data mulai dilakukan berdasarkan ulasan game Lokapala yang tersedia
di platform Google Play Store. Ini dilakukan melalui metode crawling dengan menggunakan API tidak resmi
google-play-scraper (python) yang tersedia di forum github. API ini memungkinkan pengumpulan data
Google Play secara otomatis dengan cepat. Data yang diambil kurang lebih berisi sekitar 6000 data ulasan.
Data diambil berdaskarkan data ulasan 2022- 2025 pada Google Play Store[7].
C. Pre-Processing
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Setelah data berhasil dikumpulkan, langkah selanjutnya adalah tahap persiapan atau preprocessing.
Tujuan dari proses ini adalah untuk mengolah data mentah menjadi informasi yang telah dibersihkan
sehingga layak digunakan dalam pemodelan analisis atau pelatihan mesin. Untuk mencapai kualitas analisis
yang optimal, preprocessing melibatkan transformasi data teks ke bentuk yang mudah dipahami. Cleaning,
Case Folding, Normalisasi Kata, Tokenizing, Stopword Removal, dan Stemming adalah semua tahap pre-
processing yang digunakan dalam penelitian ini[8].
D. Cleaning

Pada tahap awal preprocessing, proses pembersihan data dilakukan untuk menghilangkan elemen
teks seperti simbol, angka, URL, dan karakter unik yang dianggap tidak penting dan dapat mengganggu hasil
analisis[12].
E. Case Folding

Untuk menyamakan format huruf pada seluruh teks menjadi huruf kecil, hal ini dilakukan untuk
menghindari perbedaan representasi huruf kapital dan huruf kecil dari kata yang sama, seperti "game",
"game", dan "GAME", sehingga mereka dianggap sebagai satu entitas yang konsisten dalam analisis[13].
Normalisasi Kata

Tujuan dari tahap normalisasi kata adalah untuk menggabungkan kata-kata slang atau tidak baku
menjadi bentuk resmi, atau kata baku, berdasarkan kamus referensi. [14].
G. Tokenizing

Tokenizing, tahap penting dalam preprocessing teks, di mana kalimat dipecah menjadi bagian-
bagian kecil yang disebut token, biasanya berupa kata atau simbol penting. Proses ini memungkinkan
algoritma seperti SVM untuk mengenali pola dan hubungan antar kata dengan lebih baik[15].
H. Stopword Removal

Setelah tokenizing, tahap penghapusan kata-kata umum, seperti "dan”, "yang", "di", "untuk”, dan

sebagainya, penghapusan. Sebelum Klasifikasi menggunakan SVM, tujuannya adalah untuk mengurangi
suara dan meningkatkan efisiensi representasi teks[16].
Stemming

Stemming merupakan proses mengubah kata berimbuhan menjadi bentuk dasarnya (stem) agar
representasi kata menjadi lebih seragam. Misalnya, kata “bermain”, “dimainkan”, dan “pemain” akan
direduksi ke bentuk dasar “main”[17].
Labelling

Labeling adalah proses memberi kategori atau penanda pada data, seperti ulasan pengguna, untuk
memudahkan analisis sentimen. Dalam konteks ini, data akan diberi label positif atau negatif. Tujuannya
adalah agar mesin dapat mengenali pola dan melakukan klasifikasi otomatis.[9], [10], [18].
K. Spliting Dataset

Splitting Dataset adalah proses untuk membagi data menjadi dua subset untuk dilatih pada tahap uji.
Dataset akan dibagi dua menjadi data train dan data test dengan pendekatan mencari akurasi terbaik sehingga
dapat diambil beberapa perbandingan hasil.
Support Vector Machine

Model klasifikasi Support Vector Machine (SVM) dibangun menggunakan data pelatihan yang telah
dipisahkan sebelumnya. Setelah proses pelatihan selesai, model diuji dengan data uji untuk mengetahui
kemampuan dalam mengidentifikasi sentimen dari ulasan yang belum dikenali sebelumnya. Evaluasi
performa dilakukan dengan membandingkan hasil prediksi model terhadap label asli yang sudah
ditentukan[6].
M. Validasi

Tiga indikator utama digunakan untuk validasi: klasifikasi laporan, nilai akurasi, dan confusion
matrix. Laporan klasifikasi menunjukkan distribusi jumlah prediksi yang benar dan salah pada masing-
masing kelas (positif dan negatif), dan nilai akurasi menghitung persentase prediksi yang tepat terhadap total
data uji[6], [10].

1. HASIL

A. Data Ulasan
Dari melakukan proses scraping data ulasan pada Google Colab menggunakan Python, Total data
yang berhasil terkumpul adalah 6000 data ulasan.

=¥ Jumlah ulasan: 6688
Contoh ulasan:
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Gambar 2. Jumlah Data yang Terkumpul

Tabel 1. Contoh Data yang Terkumpul

No Review Id Username Rating Review Text Date

1 4b3h89d6-3682-4a31-a%af- Pengguna 1 ini gw baru 2025-07-24
ff48e87bef40 Google donwlod kan 15:40:33
pas mau
masuk selalu
ga bisa
katanya
jaringan tidak
ada padahal
jelas jelas
sinyal nya
baguses

2 3003eca9-23ed-4e5e-8466- Pengguna 3 game masih 2025-07-23
b82804dd3e79 Google kurang stabil 15:28:18
yah

Fokus proses scraping adalah mengumpulkan data ulasan pengguna yang hilang pada halaman
Google Play Store aplikasi tersebut[11].
B. Labelling
Label sentimen ditentukan berdasarkan rating: 1-2 negatif, 4-5 positif, sedangkan 3 dihapus
karena dianggap netral dan tidak relevan untuk klasifikasi biner. Tujuan penghapusan data dengan rating
netral adalah untuk menghindari ambiguitas dalam pelatihan data yang dapat mendorong model
pembelajaran.

Date Username Rating Review Text cleaning case_folding normalisasi tokenize l'eﬁzal steming_data

202507 perooina

Google jozz § jozz jozz jozz [ozz [jozz jozz

11:00:26

lumayan lumayan

2025-07- bagus walau  bagus walau
- Pengguna = . .

27 Google 5 masih masih

09:48:37 - bagusan Hok  bagusan Hok

pas tahu... pas tahu...

lumayan bagus lumayan bagus [lumayan’, [lumayan’, lumayan bagus
walau masih walau masih  ‘bagus’, ‘walau', ‘bagus’, bagus hok pas
bagusan hok pas  bagusan hok pas ‘masil’, 'bagusan’, 'hok’, kurang pas
tahu... tahu... | downlod...

2025-07-
27
09:24:51

tolong kasih  tolong kasih
5 event yang event yang
seruuuu seruuuu

[tolong', i
‘event', 'yang', ‘event,
'seruuuu’] 'seruuuu’]

Pengguna
Google

tolong kasih event  tolong kasih event
yang seruuuu yang seruuuu

tolong kasih event
seruuuy

Gambar 3. Hasil dari Labelling

C. Spliting Dataset
Jumlah data ulasan yang layak digunakan untuk pelatihan model klasifikasi adalah 5.100 data dari
total 6.000 ulasan, setelah melewati seluruh tahapan preprocessing yang menyebabkan penurunan ini.Data
kemudian dibagi (splitting) menjadi dua subset utama: data latih (training data) dan data uji (testing data)
agar model dapat dilatih dan diuji secara optimal[19]. Dalam penelitian ini, tiga skenario pembagian
digunakan untuk melihat bagaimana kinerja model klasifikasi berbeda:

Tabel 2. Skema Pembagian Data

Data train 90% 80% 70%
Data test 10% 20% 30%

D. Tahap Pengujian
Setelah proses pelabelan dan pra-pemrosesan selesai, 20% persen data uji digunakan untuk tahap
pengujian. Untuk mengevaluasi kemampuan model dalam mengklasifikasikan sentimen ulasan, algoritma
Support Vector Machine (SVM) yang menggunakan kernel linier diuji pada data ini. Untuk melakukan
evaluasi, metrik akurasi, precision, recall, dan f1-score digunakan untuk membandingkan hasil prediksi
dengan label sebenarnya[20].

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the
Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are
credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply
with these terms is not permitted.



Page | 5
SVM Caonfusion Matrix

600

positif
1
-
(=]
o
=
=
~

500

400

True Labels

- 300

- 200

negatif

- 100

pos:itif negatif
Predicted Labels
Gambar 4. Hasil Confusion Matrix SVM
SVM Classification Report:
precision recall fl-score support

negatif 8.76 .59 0.66 283
positif 8.85 - .89 737

accuracy £ 1626
macro avg -8 - 8.78 1620
weighted avg . . .83 1820

Gambar 5. Hasil Confusion Matrix

Berdasarkan hasil analisis yang sudah dilakukan, evaluasi dilakukan dengan menghitung

classification report berikut:

1. Precision
e  Precision sentimen negatif = 0.76
e  Precision sentimen Positif = 0.85
e  Macro avg precision = (0.76 + 0.85) / 2 = 0.805 = 0.81
e Weighted avg precision
(283 x 0.76) + (737 x 0.85) 215.08 + 626.45 841.53
B 1020 B 1020 *Jog0 — 0825 =083
2. Recall
o Recall sentimen negatif = 0.59
o Recall sentimen positif = 0.93
e Macro avg recall = (059 +0.93/2=0.76
e Weighted avg recall
(283 x 0.59) + (737 x 093) 167.97 +685.41 853.38
B 1020 B 1020 T qoz0 ~ 08366=083
3. Fl-score
e Fl-score sentimen negatif = 0.66
e Fl-score sentiment positif = 0.89
e Macro avg F1-score = (0.66 + 0.89) / 2=0.775=0.78
e Weighted avg F1-score
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_ (283 x 0.66) + (737 x 0.89) _186.78 + 655.93 84271

1020 1020 + oz - 0826 =083

jumlah prediksi benar
total data

4. Accuracy =

E. Wordcloud

Dalam WordCloud sentimen negatif, kata-kata seperti “"tolong", “jaringan”, "login", dan "bug"
adalah contoh keluhan teknis yang paling umum. Dalam konteks perbandingan, kata "bagus", seperti
"bagus tapi sering lag", tidak selalu berarti positif. Kata-kata tambahan seperti "coba", "buat", dan "update"
menunjukkan rekomendasi pengguna tentang cara memperbaiki hal-hal.

Sementara itu, kata-kata yang paling sering digunakan untuk menggambarkan perasaan positif
adalah 'baik’, 'keren', 'seru’, 'Indonesia’, dan 'bangga’, menunjukkan apresiasi terhadap kualitas visual,
karakter, dan identitas lokal. Menariknya, kata 'tolong' juga muncul dalam konteks positif, biasanya berupa
permintaan fitur baru atau event.

Hasil ini menunjukkan bahwa pengembang harus mengurangi keluhan teknis dengan memperbaiki
server, jaringan, dan sistem login. Selain itu, munculnya istilah seperti "Indonesia" dan "anak bangsa"
menunjukkan adanya peluang untuk mendorong promosi yang didasarkan pada identitas lokal. Agar
loyalitas pengguna tetap terjaga, apresiasi terhadap grafik, hero, dan map dapat dijadikan fokus utama
dalam pengembangan konten baru.

Secara keseluruhan, WordCloud ini menggabungkan pujian dengan masukan konstruktif. Banyak
kata positif, mendukung temuan analisis sentimen sebelumnya bahwa sebagian besar ulasan bersifat positif.
Sementara itu, kata-kata dengan nada permintaan atau keluhan menunjukkan bahwa pengembang dapat
memperbaiki masalah

= 0.83 (Sesuai Report)

V. PEMBAHASAN

Hasil evaluasi yang dilakukan pada model Klasifikasi yang menggunakan algoritma Support Vector
Machine (SVM) menunjukkan bahwa model memiliki kemampuan untuk mengklasifikasikan sentimen ulasan
pengguna tentang game Lokapala dengan tingkat akurasi yang cukup tinggi. Dengan nilai precision tertinggi sebesar
0.85 pada sentimen positif, model mampu mengenali ulasan positif secara akurat. Di sisi lain, nilai recall tertinggi
juga ditemukan pada sentimen positif dengan nilai 0.93, yang menunjukkan bahwa model mampu mengenali
sebagian besar ulasan positif dengan sukses. Meskipun demikian, hasil klasifikasi untuk sentimen negatif masih
menunjukkan masalah; nilai recall hanya sebesar 0.59 dan skor F1 hanya sebesar 0.66. Menurut Lunando dan
Purwarianti, unsur sarkasme dan ambigu dalam ulasan pengguna, serta ketidakseimbangan distribusi data, dapat
menjadi penyebabnya[10].

Temuan penelitian sebelumnya oleh Rozi et al. dan Pardede menunjukkan bahwa penggunaan
preprocessing yang menyeluruh, seperti stemming dengan buku Sastrawi, penghapusan stopword, dan normalisasi
kata, meningkatkan akurasi model[14][17]. Selain itu, metode pelabelan berdasarkan penilaian (positif untuk bintang
4-5 dan negatif untuk bintang 1-2), bersama dengan penghapusan ulasan netral (bintang 3), memperjelas polaritas
data, yang membuat Klasifikasi biner lebih jelas dan akurat[18].

Selain itu, evaluasi yang optimal terhadap kinerja model dapat dicapai dengan membagi data ke dalam skema train-
test dengan komposisi 80:20. Penjelasan ini mendukung klaim Muslimah et al., yang menyatakan bahwa variasi
dalam komposisi data uji dan latih dapat berdampak pada kualitas generalisasi model[19]. Secara keseluruhan,
SVM telah terbukti efektif dalam menangani tugas klasifikasi dalam bidang ulasan pengguna aplikasi game,
terutama untuk game lokal seperti Lokapala.

Kata-kata positif seperti "bagus", "keren", dan "banget" muncul lebih sering dalam ulasan WordCloud, yang
meningkatkan hasil klasifikasi. Namun, kata-kata seperti "tolong", "jaring", "lag", dan "update" sangat terlihat,
menunjukkan bahwa beberapa pengguna mengeluh tentang kinerja teknis game. Adanya kata-kata seperti
"Indonesia" dan "anak bangsa" menunjukkan bahwa pengguna bangga dengan karya lokal.

Secara keseluruhan, SVM telah terbukti efektif dalam tugas klasifikasi sentimen ulasan pengguna untuk aplikasi

game lokal.

V1. KESIMPULAN DAN PENUTUP

Studi ini menunjukkan bahwa algoritma Support VVector Machine (SVM) dapat mengklasifikasikan sentimen
ulasan game Lokapala dengan sangat akurat, meskipun pelabelan dilakukan secara otomatis berdasarkan nilai bintang.
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Hasil kuantitatif pada wordcloud diperkaya dengan kata-kata dominan yang menunjukkan kepuasan dan keluhan
pengguna.

Kombinasi antara visualisasi WordCloud dan kinerja klasifikasi SVM memiliki nilai strategis karena
memisahkan ulasan positif dan negatif dan membantu menentukan masalah teknis yang perlu diperbaiki serta peluang
pemasaran berbasis nilai budaya. Ini selaras dengan karakteristik SVM yang efektif dalam menangani data teks yang
sangat besar dan mampu memisahkan kelas dengan margin yang ideal, sehingga cocok untuk dataset ulasan pengguna.
Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan karena pelabelan sentimen hanya didasarkan pada peringkat bintang,
yang dapat menyimpang dari isi komentar. Untuk penelitian lebih lanjut, disarankan untuk melakukan validasi manual
sebagian dataset atau membandingkan SVM dengan algoritma lain seperti Naive Bayes atau Random Forest. Metode
seperti itu dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang bagaimana berbagai algoritma berfungsi
dalam analisis sentimen game lokal.
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