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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen ulasan
pengguna game Hay Day pada platform Google Play Store menggunakan
algoritma Random Forest (RF). Data yang digunakan sebanyak 5060 ulasan,
yang diproses melalui tahapan pre-processing, termasuk pembersihan teks,
tokenizing, stopword, dan stemming. TF-IDF digunakan sebagai teknik
ekstraksi fitur untuk menentukan pentingnya kata dalam ulasan. Hasil analisis
menunjukkan mayoritas sentimen pengguna cenderung negatif (1.821
komentar), yang mengindikasikan ketidakpuasan terhadap aspek-aspek teknis
game, seperti bug, sistem pay-to-win, dan masalah akses akun. Evaluasi model
RF menunjukkan akurasi 80,41%, dengan nilai presisi 79,3%, recall 80,41%,
dan Fl-score 78,55%. Penelitian ini menyarankan agar pengembang game
memprioritaskan perbaikan pada masalah teknis yang sering dikeluhkan serta
memperbaiki komunikasi dengan pengguna untuk meningkatkan kepuasan
dan loyalitas pemain.

Abstract. This study aims to analyze the sentiment of Hay Day game user
reviews on the Google Play Store platform using the Random Forest (RF)
algorithm. The data utilized consisted of 5,060 reviews, which were processed
through pre-processing stages, including text cleaning, tokenizing, stopword
removal, and stemming. TF-IDF was employed as a feature extraction
technique to determine word importance within the reviews. The analysis
results indicate that the majority of user sentiment tends toward negative
(1,821 comments), suggesting dissatisfaction with technical aspects of the
game, such as bugs, pay-to-win systems, and account access issues. The RF
model evaluation demonstrates an accuracy of 80.41%, with precision values
of 79.3%, recall of 80.41%, and Fl1-score of 78.55%. This research
recommends that game developers prioritize improvements to frequently
complained technical issues and enhance communication with users to
increase player satisfaction and loyalty.

1. PENDAHULUAN

game di Indonesia diperkirakan mencapai

Industri  game global menunjukkan
pertumbuhan signifikan dengan proyeksi nilai
pasar mencapai US$238,6 miliar pada 2027,
didorong terutama oleh meluasnya penggunaan
ponsel pintar. Di Indonesia, sektor ini juga
berkembang pesat dengan proyeksi pendapatan
US$3,851 juta pada 2024. Penetrasi pengguna

30,8% pada 2024 dan meningkat menjadi
35,3% (102,4 juta pengguna) pada 2029,
mengindikasikan bahwa game telah menjadi
elemen integral dalam kehidupan masyarakat di
era digital [1]. Ulasan pengguna merupakan
komponen krusial dalam industri permainan
digital yang berfungsi ganda: sebagai refleksi
pengalaman pengguna dan sumber data
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strategis bagi pengembang. Analisis sentimen
terhadap ulasan ini menjadi instrumen esensial
untuk  menginterpretasikan  persepsi  dan
respons emosional pengguna, sehingga
memfasilitasi pengembang dalam melakukan
penyempurnaan kualitas produk berdasarkan
umpan balik substantif mengenai fitur,
performa, dan aspek pengalaman bermain
secara keseluruhan [2].

Analisis sentimen merupakan teknik yang
digunakan identifikasi dan mengekstrak opini,
pendapat, atau emosi dari teks. Teknik ini
menggabungkan Natural Language Processing
(NLP) dan  machine learning  untuk
mengelompokkan teks ke dalam kategori
sentimen baik positif, negatif, maupun netral
[3]. Algoritma yang sering digunakan dalam
analisis sentimen adalah Random Forest (RF).
Algoritma ini merupakan pengembangan dari
metode Classification and Regression Tree
(CART) dan dikenal karena kemampuannya
menghasilkan akurasi yang tinggi dengan
mengurangi risiko overfitting [4]. Penelitian ini
menganalisis sentimen ulasan pengguna game
Hay Day, sebuah permainan mobile bertema
pertanian dan peternakan yang populer. Data
statistik menunjukkan rata-rata 2.630.772
pengguna dari Januari hingga September 2024,
dengan penurunan signifikan sebesar 26,61%
pada periode April-September 2024. Penurunan
ini berkorelasi dengan ketidakpuasan pengguna
yang tercermin dalam ulasan negatif, terutama
terkait masalah bug, sistem pay-to-win, dan
kesulitan akses akun.

Penelitian terkait analisis sentimen ulasan
game menggunakan algoritma RF
menunjukkan pendekatan yang terstruktur
dalam mengolah umpan balik pengguna. Tiga
studi kasus (Cyberpunk 2077, Genshin Impact
dan Teamfight Tactics) mengimplementasikan
metode (Term Frequency—Inverse
Document Frequency) TF-IDF untuk ekstraksi
fitur sementara algoritma RF untuk klasifikasi
sentimen. Penelitian [5] mengenai Cyberpunk
2077 menunjukkan hasil optimal dengan
pendekatan Bigram tanpa lemmatization,
mencapai skor F1 sebesar 62%. Sementara itu,
penelitian [6] tentang Genshin Impact mencapai
akurasi 92% melalui kombinasi web scraping,
TF-IDF, dan RF. Penelitian oleh [7] melakukan
analisis sentimen untuk ulasan permainan
Teamfight Tactics di platform Play Store.
Menggunakan algoritma RF, studi ini berhasil
mengklasifikasikan sentimen pengguna ke
dalam tiga kategori (positif, netral, dan negatif)

dengan tingkat akurasi mencapai 76%.
Penelitian ini  berbeda dari penelitian
sebelumnya dalam tiga aspek utama: fokus
pada ulasan aplikasi Hay Day di Google Play
Store, menggunakan data terbaru (2024) untuk
menjamin relevansi hasil dan memanfaatkan
Google Colab dan Python 3.10 sebagai alat
analisis data.

Tujuan dari penelitian ini yaitu menganalisis
sentimen ulasan pengguna game Hay Day di
Google Play Store menggunakan algoritma RF.
Analisis tersebut dilakukan untuk menemukan
komponen yang mempengaruhi kepuasan
pengguna dan memberikan saran untuk
meningkatkan kualitas game. Penelitian ini
juga mengevaluasi tingkat akurasi algoritma RF
dalam Klasifikasi sentimen ulasan pengguna.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Analisis Sentimen

Analisis sentimen merupakan suatu metode
dalam pengolahan data teks yang bertujuan
untuk  mengekstraksi  opini dari suatu
pernyataan, kemudian memahaminya dalam
konteks yang tepat, dan menganalisisnya secara
objektif. ~ Proses ini dilakukan  untuk
menafsirkan informasi yang terkandung dalam
opini tersebut sehingga dapat memberikan
pemahaman yang lebih jelas mengenai isi dan
arah opini yang disampaikan [8].

2.2. Ulasan

Setelah menggunakan suatu barang atau
layanan, konsumen melakukan evaluasi atau
penilaian. Ulasan ini dapat membantu
perusahaan  memahami  kebutuhan  dan
kepuasan pelanggan. Selain itu, kritik dan
evaluasi teks tertentu, baik fiksi maupun
nonfiksi, termasuk novel, cerpen, puisi, film,
musik, game, dan sebagainya, didasarkan pada
pengamatan, pertimbangan, dan penelitian [9].

2.3. Game Online

Game online  didefinisikan  sebagai
permainan yang dimainkan melalui internet dan
memungkinkan seluruh pemain berinteraksi
dengan pemain lain melalui media chat. Game
online dapat dikelompokkan menjadi dua jenis,
yaitu game berbasis web dan berbasis teks.
Game berbasis web dimainkan melalui aplikasi
yang terhubung ke server internet. Untuk
memainkan game ini, pemain hanya perlu
menggunakan browser web dan internet, tanpa
mengunduh atau memasang aplikasi tambahan
[10].
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2.4. Data Set

Dataset adalah kumpulan objek data dan
atributnya, di mana setiap objek mewakili satu
kasus atau instance tertentu yang dicirikan oleh
sekumpulan fitur atau atribut yang dapat diukur.
Mereka juga memiliki fungsi sebagai input
penting untuk tugas analisis dan mining data.
Dataset ini dapat berupa numerik, kategorikal,
atau bahkan kombinasi keduanya [11].

2.5. Text Mining

Text mining yaitu proses menggali informasi
dari kumpulan dokumen melalui interaksi
pengguna dengan alat analisis, yang merupakan
bagian dari proses data mining. Tujuan utama
text mining adalah untuk mendapatkan
informasi yang berguna dari teks yang tidak
terstruktur atau minimal semi-terstruktur [12].

2.6. Algoritma Random Forest (RF)

Algoritma RF adalah algoritma yang bekerja
membagi data secara bertahap hingga mencapai
hasil akhir dalam bentuk pohon keputusan
untuk Klasifikasi dan regresi. Algoritma ini
memiliki banyak keunggulan, seperti kesalahan
yang rendah, mengelompokkan data dengan
baik, mampu menangani data berukuran besar
dengan efisien, dan efektif untuk mengisi data
yang hilang [13].

2.7. Metode Klasifikasi

Klasifikasi merupakan teknik  untuk
mengelompokkan objek atau informasi ke
dalam  berbagai  kategori  berdasarkan
karakteristik yang dimilikinya. Klasifikasi
adalah upaya untuk mengidentifikasi pola atau
aturan yang dapat membedakan antara satu
kelas data dengan kelas lainnya, sehingga pola
tersebut dapat dimanfaatkan untuk menentukan
kategori objek yang belum diketahui kelasnya
[14].

3. METODE PENELITIAN

Metodologi penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif berbasis data mining dengan tahapan
pengolahan teks dan klasifikasi menggunakan
algoritma RF. Terdiri dari 5 tahap yaitu
pengumpulan data, pre-processing, penerapan
TF-IDF, analisis RF, dan evaluasi seperti pada
gambar:

Labeling

Dataset ’7

| Cleaning
Pre-Processing

Case Folding

Penerapan TF-IDF

Tokenizing

Analisis Random
Forest

Stopword

Evaluasi

Stemming

Gambar 1. Metode Penelitian

3.1. Pengumpulan Data

Tahap ini dimulai dengan pengumpulan data
ulasan pengguna aplikasi game Hay Day dari
Google Play Store menggunakan teknik web
scraping dengan total data 5060 record dan 8
field (Review ID, user name, user image,
content, score, thumbs up count, review created
version, at).

3.2. Pre-Processing

Data yang sudah diperoleh kemudian
diproses melalui tahapan pre-processing seperti
pembersihan teks, tokenizing, penghapusan
stopword, serta stemming untuk mendapatkan
teks yang lebih terstruktur.

Sebelum memasuki fase cleaning, data
melalui tahap labeling terlebih dahulu.
Labeling adalah kegiatan memberi nama atau
kategori pada data supaya bisa dipahami dan
diproses lebih mudah. Dalam konteks data,
memberikan  informasi  tambahan  yang
menjelaskan arti atau isi dari data, misalnya
menandai label sebagai positif, negatif, dan
netral itu merupakan proses labeling.

Cleaning adalah tahap pembersihan yang
bertujuan untuk membuang karakter-karakter
yang tidak relevan dalam data teks., seperti
tanda baca, simbol, angka, atau elemen HTML
yang tidak relevan (Tabel 1). Tujuannya adalah
untuk memastikan bahwa data teks yang akan
diproses lebih bersih dan siap untuk tahapan
selanjutnya dalam analisis teks [12].

Tabel 1. Cleaning

Sebelum Sesudah

Tidak bisa log in Tidak bisa log in
ke supercell nyah ke supercell nyah




JITET (Jurnal Informatika dan Teknik Elektro Terapan) plISSN: 2303-0577 elSSN: 2830-6772 Puput dkk

Sebelum

Sesudah

Saya senang
bertemu hay day
karena hay day game
yng santai jadi saya
bisa bermain dengan
santai, dan game hay
day ini sangat seru
untuk
dimainkan & ©@ @

Saya senang
bertemu hay day
karena hay day game
yng santai jadi saya
bisa bermain dengan
santai dan game hay
day ini sangat seru
untuk
dimainkan® © &

Proses case

folding bertujuan untuk

Stopword  merupakan  teknik  untuk
memfilter kata-kata yang tidak mengandung
makna penting dalam teks, termasuk Kkata
penghubung dan kata depan. Contoh stopword
dalam bahasa Indonesia adalah "dan", "atau",
"yang", "di", dan lain-lain (Tabel 4). Tujuannya
adalah untuk mengurangi noise dalam data teks

[12].

Tabel 3. Stopword

mentransformasi semua huruf kapital dan kecil
dalam teks menjadi format lowercase secara
keseluruhan. (Tabel 2). Hal ini dilakukan untuk
menghindari perbedaan pengolahan data akibat
perbedaan penggunaan huruf besar dan Kkecil,
sehingga memastikan  konsistensi  dalam
analisis teks [15].

Tabel 1. Case Folding

Sebelum

Sesudah

Tidak bisa log in
ke supercell nyah

['log’, in’,

‘supercell’, 'nyah']

Saya senang ['senang’,
bertemu hay day ‘bertemu’, 'hay', 'day’,
karena hay day game ‘hay', 'day', ‘'game’,
yng santai jadi saya 'yng', 'santai’,

bisa bermain dengan
santai,dan game hay
day ini sangat seru
untuk

Sebelum

Sesudah

Tidak bisa log in
ke supercell nyah

tidak bisa log in ke
supercell nyah

Saya senang
bertemu hay day
karena hay day game
yng santai jadi saya
bisa bermain dengan
santai, dan game hay
day ini sangat seru
untuk

saya senang
bertemu hay day
karena hay day game
yng santai jadi saya
bisa bermain dengan
santaidan game hay
day ini sangat seru
untuk

'bermain’, ‘santaidan’,
‘game’, ‘hay', ‘day,
'seru’,

'dimainkan® & &'

dimainkan & & &

Stemming adalah proses mengubah kata
berimbuhan (misalnya, kata kerja dengan
awalan atau akhiran) menjadi bentuk dasar.
Tujuannya yaitu untuk menyederhanakan
variasi kata sehingga kata-kata yang memiliki
arti sama dapat dianggap sama dalam analisis
teks. Contoh: kata "bermain” dan "dimainkan™
akan diubah menjadi "main™ [12].

dimainkan® © & dimainkan® © &
Tokenisasi  adalah  metode  untuk Tabel 4. Stemming
menguraikan teks menjadi elemen-elemen Sebelum : Sesudah
; : Tidak bisa log in ke ['log, in',
dasar seperti kata, frasa, atau kalimat yang , L ,
disebut sebagai token. (Tabel 3). Tokenizing supercell nyah supercell’, nyah]
' ' Saya senang bertemu ['senang’,

membantu dalam mengidentifikasi kata-kata

. - " hay day karena hay day ‘temu’, 'hay', 'day’,
penting yang akan digunakan dalam analisis

game yng santai jadi saya ‘hay’, 'day’, 'game’,

lebih lanjut [16].

Tabel 2. Tokenizing

Sebelum

Sesudah

bisa bermain dengan 'yng', 'santai’,
santai,dan game hay day 'main’, ‘santaidan’,
ini sangat seru untuk ‘game’, 'hay', 'day’,
dimainkan @ © @© 'seru’, 'main']

Tidak bisa log in
ke supercell nyah

['tidak’, 'bisa’, 'log’,
in', 'ke', ‘supercell,
'nyah']

Saya senang
bertemu hay day
karena hay day game
yng santai jadi saya
bisa bermain dengan
santai,dan game hay
day ini sangat seru
untuk

dimainkan® & @«

['saya', 'senang’,
‘bertemu’, ‘hay’, 'day’,
'karena’, ‘'hay', ‘'day’,
‘game’, 'yng', 'santai’,

jadi’, ‘'saya’, ‘bisa,
‘bermain’, ‘dengan’,
'santaidan’, ‘game’,

‘hay’, 'day’, ini',
'sangat’, 'seru’, 'untuk’,
‘dimainkan @ © @]

3.3. Penerapan TF-IDF

Algoritma RF digunakan dalam proses
klasifikasi sentimen dengan memanfaatkan
metode ekstraksi fitur seperti TF-IDF [4].
Model dilatih dengan data yang telah diberi
label untuk menghasilkan klasifikasi sentimen
positif, netral, dan negatif.

3.4. Analisis RF
Analisis ini dilakukan untuk membagi data
secara bertahap yang bertujuan untuk mencapai
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hasil akhir dalam bentuk pohon keputusan. Gambar 3. Sebelum Cleaning
35 EvaluaSi '([:\I::::iia\oginkesuper:ellnvih

Fase evaluasi menjadi langkah penutup yang s seg bty s e g s i g winkn 6 0
dijalankan dengan menilai indikator akurasi, o o ot s ke s el ogsn 8 i
presisi, recall, dan Fl-score dalam rangka permainn brkbun g syl dn memyenanglan ;
memastikan kinerja yang terbaik [5]. Gambar 4. Sesudah Cleaning
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 4l2§a§3?§lgi?1lg$i%lah proses mengubah semua
4.1 Dataset

Data yang dikumpulkan tersusun secara huruf dalam teks menjadi huruf kecil
sitematis dan digunakan untuk keperluan (lowercase).
analisis atau pengambilan keputusan. Data -
berupa angka, gambar, teks atau kombinasi dari Tidakbisalogin ke supercll yzh
berbagai jenis data, dan biasanya akan disusun P B B B R B e ©
dalam bentuk file atau tabel dan struktur lain e e o o o S e M e
yang mudah diolah. Dataset yang digunakan Gambar 5. Sebelum Case Folding
oleh penulis untuk analisis data sebanyak 3444
record dari total dataset awal sebanyak 5060. Case Folding
Jumlah record yang di hapus sebanyak 1616 A PR
tidak digunakan dengan alasan data tidak e gt i i gt et SR g
Ie n g kap . permainan berkebun yg asyik dan menyenangkan !

Gambar 6. Sesudah Case Folding

4.2 Pre-Processing .

Data yang diperoleh kemudian diproses 4.2.4 Tokenizing
melalui tahapan  pre-processing  seperti Token_|2|r_1g merupakan langkah pem_ecahan
labeling, claning, case folding pembersihan teks menjadl satuan-satuan yang lebih rmg_kas:
teks, tokenizing, penghapusan stopword, serta yakni kata, frasa, atau kalimat, yang diberi
stemming untuk mendapatkan teks yang lebih nama token.
terstruktur. e

seFlding
tidak hisa log in ke supercell nyah

4.2.1 Labeling R e s B i N A N AR

Labeling adalah kegiatan memberi nama e e R
atau kategori pada data supaya dapat dipahami Gambar 7. Sebelum Tokenizing
dan diproses lebih mudah. Seperti positif, netral
dan negatif (Gambar 2). Toenizng

['tidak’, 'hisa’, 'log’, in’, 'ke’, 'supercell’, 'nyah']

[s2ye', s, bestem, hay, ', arens’, Sy, oy’ ‘game, Y’ 'senta’, o, saye, isa, emi, dengan’, sentzidan’, ‘game’, Say, 'day’, i, 'sengat, e, ‘i, dimainken @©/G1

sentimen cleaned  case_foldi okenized no_stopwistemmed ['gamenya’, 'bagus’, tpi', 'agak’, ‘pay’, 'to’, ‘win', 'ya|

negatit  Tidak bisa tidak bisa! tidak', bi[og’ i, ['log’, ', 'supercell, myah] ['game’, 'nya, 'bagus’, 'banget’, 'aku', 'suka’, 'banget’, 'sama’, 'game’, ‘tapi', 'agak’, 'di’, 'bagusan’, 'dikit', 'grafiknya’]
positif  Saya senaisaya senar 'saya’, 'se ['senang, ['senang, temu', hay, 'day’, 'hay, ‘day’, ‘game’, ‘g, ‘santal, ‘main’, ‘santaidan’, 'game’, hay, ‘day’, senv’,'ma ['permainan’, 'berkebun’, 'yg', 'asyik', 'dan’, 'menyenangkan’]

netral  Gamenya gamenya |['gamenya ‘gamenya ['gamenya’, ‘bagus', o, ‘pay’, o, 'win', ya] Gam bar 8 . SeSUdah TO ken i Zi ng

positif  Game nya game nya ['game’,'n['game’,'n['game’,'nya’, ‘bagus’, ‘banget’, ‘suka’, 'banget’, 'game’, bagus’, 'dikit, ‘grafik’)

positif  permainar permainar ['permains ['permain:'main', 'ebun', 'yg', ‘asyik', 'senang’)
negatil  Jadi malas jadi malas [Jadi', 'ma [malas’, 'r ['malas’, 'main’, ‘skun’, ‘gak', buka’]

Gambar 2. Labeling 4.2.5 Stopword .
Proses  stopword  bertujuan  untuk
4.2.2 Cleaning menyingkirkan  kata-kata yang  kurang

bermakna atau tidak informatif dari teks, seperti

Proses cleaning bertujuan untuk menyaring konjungsi dan preposisi

teks dari komponen-komponen yang tidak
diperlukan seperti karakter khusus, numerik,

Tokenizing

tanda baca, dan elemen HTML vyang tidak Dok, b, T, ', e, spercl, ]
[saye, senang’, Destem arens, Yay, ‘Gay, ‘game’, Yng, ‘santal, fad, aya, bisa, bemais', ‘tengan, sentidan’ Game’, Nay, By, f, ‘sengat, senr, wnnit, dimainken @ &
relevan.
['permainan’, 'berkebun’, 'yg', ‘asyik', 'dan’, 'menyenangkan']
Full Text
e Gambar 9. Sebelum Proses Stopword
Tidak bisa log in ke supercell nyah
'Saya senang bertemu hay day karena hay day game yng santai jadi saya bisa bermain d i, dan game hay day ini sanga imai Q@
Gamenya bagus tpi agak pay to winya Stopword
Tlog’, 'In',"supercell’, nyah']
Game nya bagus banget aku suka banget sama game tapi agak di bagusan dikit grafiknya ['sanang’, 'bartamu’, "hay’, "day’, 'hay’, 'day’, igame’, 'yng', samtai, ‘barmain', “santaidan’, ‘game’, 'hay’, ‘day’, serv’, "dimainkan @ © &1

n', 'ye’]
['game’, ‘nya’, 'bagus’, ‘banget’, . "banget’, 'game’, 'bagusan’, 'dikit’, ‘grafiknya’]
['permainan’, 'berkebun’, 'yg', 'asyik, ‘menyenangkan’]

permainan berkebun yg asyik dan menyenangkan
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Gambar 10. Sesudah Proses Stopword

4.2.6 Stemming

Stemming merupakan proses mengubah kata
berimbuhan (misalnya, kata kerja dengan
awalan atau akhiran) menjadi bentuk dasar atau
akar kata.

Stopword

['log!, 'in', ‘supercell’, 'nyah']

['senang’, ‘bertemu', 'hay’, 'day’, "hay’, 'day’, 'same’, 'yng’, 'santai', ‘bermain’, ‘santaidan’, 'game’, 'hay’, "day’, seru’, dimainkan @ @ ©)]
['gamenya, 'bagus', 'tpi, 'pay’, 'to", 'win', 'va']

['game’, 'nya’, 'bagus’, 'banget’, ‘suka’, 'hanget', 'game’, 'bagusan’, 'dikit', 'grafiknya’)

['permainan’, "berkebun', 'yg', ‘asyik', 'menyenangkan’]

Gambar 11. Sebelum Proses Stemming

Stemming
['log', 'in", 'supercell’, "nyah']

['gamenya’, ‘bagus’, ‘tpi’, ‘pay’, o, 'win', 'ya]
['game’, 'nya’, 'bagus', 'banget’, 'suka', 'banget’, ‘game’, 'bagus’, ‘dikit', 'grafik’]
['main', 'kebun', 'yg', ‘asyik’, 'senang']

Gambar 12. Sesudah Proses Stemming

4.3 Penerapan TF-IDF

Penerapan TF-IDF menampilkan 20 kata
teratas yang memiliki skor TF-IDF tertinggi
dari hasil ekstraksi fitur pada data ulasan
pengguna aplikasi game Hay Day. Skor TF-IDF
digunakan untuk menilai pentingnya sebuah
kata dalam dokumen tertentu relatif terhadap
keseluruhan korpus. Grafik gambar 13 kata
"game", "main", dan "bagus" memiliki skor
tertinggi, menunjukkan bahwa kata-kata
tersebut paling sering muncul dan memiliki
bobot yang tinggi dalam membedakan ulasan
satu dengan yang lainnya. Hasil ini menjadi
representasi fitur yang penting dalam tahap
klasifikasi sentimen menggunakan algoritma
RF.
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Gambar 13. TF-IDF Score.

4.4 Random Forest

Hasil klasifikasi sentiment ulasan yang
dilakukan menggunakan algoritma RF. Gambar
14 menunjukkan hasil klasifikasi sentimen
ulasan pengguna aplikasi game Hay Day yang
dilakukan menggunakan algoritma RF. Grafik

tersebut menggambarkan jumlah komentar
yang diklasifikasikan ke dalam tiga kategori
sentimen, vyaitu positif sebanyak 1.314
komentar, negatif sebanyak 1.821 komentar,
dan netral sebanyak 309 komentar. Mayoritas
ulasan pengguna tergolong dalam kategori
negatif, yang mengindikasikan adanya
ketidakpuasan pengguna terhadap game
tersebut. Informasi ini menjadi penting bagi
pengembang untuk memahami aspek-aspek
yang perlu diperbaiki dalam game berdasarkan
persepsi pengguna.

Jumlah Komentar Sentimen Positif, Negatif, dan Netral
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Gambar 14. Jumlah Komentar Sentimen
Positif, Negatif, dan Netral

4.5 Evaluasi

4.5.1 Hasil Performance

Mengetahui hasil performa suatu algoritma
dimaksudkan untuk mengevaluasi sebuah
algoritma berdasarkan seberapa dekat hasil
prediksi dengan data aktual. Confusion matrix
merupakan  tabel yang  menunjukkan
perbandingan antara label sebenarnya (actual
class) dan prediksi model (predicted class).
Kasus Klasifikasi sentimen tiga kelas (positif,
netral, negatif), matrix ini berbentuk 3x3, dan
setiap elemen di dalamnya menggambarkan
jumlah prediksi yang masuk ke setiap kategori.
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Gambar 15. Confusion Matrix-Random
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Forest (Data Testing)

Gambar 15 merupakan hasil klasifikasi
sentimen terhadap data uji menggunakan
algoritma RF. Model dikembangkan untuk
mengklasifikasikan sentimen ke dalam tiga
kategori, yaitu positif, negatif, dan netral.
Penjelasan dari masing-masing nilai pada
matrix adalah sebagai berikut:

1) Kelas Negatif (Aktual: Negatif)
Diprediksi benar sebagai negative : 308
Salah diprediksi sebagai positif : 49
Salah diprediksi sebagai netral ~ : 2

2) Kelas Positif (Aktual: Positif)

Diprediksi benar sebagai positif : 240

Salah diprediksi sebagai negative : 37

Salah diprediksi sebagai netral ~ : 2
3) Kelas Netral (Aktual: Netral)

Diprediksi benar sebagai netral : 6

Salah diprediksi sebagai negatif : 23

Salah diprediksi sebagai positif  : 22

Evaluasi Model Random Forest
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Gambar 16. Evaluasi Model Random Forest

Gambar 16 menunjukkan hasil evaluasi
performa  model  Klasifikasi  sentimen
menggunakan metrik-metrik utama, yaitu
akurasi, presisi, recall, dan F1-score. Penilaian
dilakukan terhadap data uji untuk menilai
seberapa baik model mampu
mengklasifikasikan ulasan pengguna aplikasi
game Hay Day. Rincian skor evaluasi:

1) Akurasi (Accuracy) = 0.8041

Menunjukkan bahwa sekitar 80,41% dari total
ulasan berhasil diklasifikasikan dengan benar
oleh model.

2) Presisi (Precision) = 0.793

Presisi mengukur ketepatan model dalam
memprediksi suatu kelas. Nilai 0.793
mengindikasikan  bahwa sekitar 79,3%
prediksi sentimen yang diberikan model
benar-benar sesuai dengan label aslinya.

3) Recall =0.8041

Recall menunjukkan seberapa baik model

menemukan semua data relevan dalam setiap
kelas. Skor 0.8041 berarti 80,41% dari ulasan
yang seharusnya diklasifikasikan ke suatu
kelas berhasil dikenali oleh model.
4) F1-Score =0.7855
F1-Score adalah rata-rata harmonis dari
presisi dan recall. Nilai ini mencerminkan
keseimbangan antara keduanya. Skor 78,55%
menunjukkan performa keseluruhan model
tergolong baik dan stabil.

4.5.2 Word Cloud

Teknik visualisasi word cloud diterapkan
untuk mengidentifikasi elemen-elemen penting
dalam kategori sentimen yang berbeda (positif,
negatif, netral), dengan kata "Game", "Main",
dan "Bagus" yang tampil paling mencolok,
mengindikasikan respons positif pengguna
terhadap kualitas game.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini berhasil menganalisis sentimen
ulasan pengguna game Hay Day menggunakan
algoritma RF, akurasi mencapai 80,41%. Hasil

klasifikasi menunjukkan mayoritas ulasan
bersifat negatif (1.821 komentar),
mengindikasikan  ketidakpuasan  pengguna

terhadap aspek teknis seperti bug, sistem pay-to-
win, dan masalah akses akun. Proses pre-
processing dan ekstraksi fitur TF-IDF terbukti
efektif dalam menyiapkan data untuk analisis
sentimen.

Upaya meningkatkan kepuasan pengguna,
disarankan agar Supercell secara khusus
memprioritaskan perbaikan pada aspek-aspek
tersebut, sekaligus membuka saluran komunikasi
yang lebih responsif untuk menampung dan
menindaklanjuti umpan balik dari pemain. Selain
itu, penerapan pembaruan rutin yang fokus pada
penyelesaian masalah yang paling sering
dikeluhkan dapat membantu  memulihkan
kepercayaan dan loyalitas pengguna terhadap
game Hay Day.
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