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ANALISIS SENTIMEN BERBASIS TEKS PERMAINAN

COUNTER STRIKE 2 DENGAN ALGORITMA KLASIFIKASI

(Ferrozio Wijaya)

ABSTRAK

Pada 27 September 2024 seluruh dunia dikejutkan dengan rilisnya
permainan tembak-menembak yang berfokus pada sudut pandang orang
pertama bernama Counter Strike 2. Rilisnya permainan baru ini
mengundang banyak tanggapan dari berbagai jenis kalangan ang beragam di
berbagai media sosial, dimana ada yang menyukai dan juga ada yang tidak.
Untuk itu, maka dilakukanlah penelitian untuk mengetahui hal apa yang
menjadi alasan pemain beranggapan positif ataupun negatif terkait Counter
Strike 2. Penelitian ini akan dilakukan dengan pendekatan analisis sentimen
dimana komentar pemain pada Steam akan diambil dengan metode web
scrapping oleh library Beautiful Soup dari Python. Setelah data berhasil
dikumpulkan, maka data tersebut akan disaring dengan metode Criteria
Sampling, dimana komentar hanya akan diambil apabila memenuhi kriteria
yang ditetapkan, yaitu diatas 100 jam bermain, komentar berbahasa Inggris,
dan juga harus diunggah diantara 27 September 2023 hingga 1 April 2024.
Data yang sudah dipreparasikan nantinya dianalisis berdasarkan nilai rating
dan juga berdasarkan sentimen komentarnya dengan mengoptimalisasi
berbagai algoritma Klasifikasi seperti Random Forest, Naive Bayes, Logistic
Regression, dan Support Vector Machine. Alasan dibandingkan keempat
algoritma tersebut dalam analisis sentimen dikarenakan masing-masing
memiliki pendekatan unik dalam klasifikasi yang dapat mempengaruhi
akurasi dan efisiensi, serta kemampuan untuk menangani data yang
bervariasi dan kompleks. Setelah dilakukannya penelitian, terungkap bahwa
kata “game”, “cheater”, dan “good” merupakan kata yang paling berbobot
dengan perolehan skor MI secara berturut-turut 0.55, 0.23, dan 0.11.
Penelitian ini juga memberikan hasil evaluasi model dari analisis sentimen
pemain, dimana Random Forest menghasilkan akurasi terbaik, yaitu 86,9%,
yaitu 5,2% diatas Logistic Regression yang menempati posisi kedua. Model
Machine Learning Random Forest kemudian digunakan sebagai model dari
sebuah aplikasi berbasis web yang dirancang untuk memprediksi sentimen
dan rekomendasi berdasarkan teks yang diketik oleh penggunanya.

Kata kunci: Algoritma Klasifikasi, Analisis Sentimen , Counter Strike 2 ,
Machine Learning, Steam
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TEXT-BASED SENTIMENT ANALYSIS OF COUNTER STRIKE

2 ONLINE GAME WITH CLASSIFICATION ALGORITHM

(Ferrozio Wijaya)

ABSTRACT (English)

On September 27, 2024 the whole world was surprised by the release of a
first-person shooter game called Counter Strike 2. The release of this new
game invited many responses from various types of circles on various social
media, where some liked it and some did not. For this reason, a study was
conducted to find out what was the reason for players to think positively or
negatively about Counter Strike 2. This research will be conducted with a
sentiment analysis approach where player comments on Steam will be taken
with the web scrapping method by the Beautiful Soup library from Python.
After the data has been collected, the data will be filtered using the Criteria
Sampling method, where comments will only be taken if they meet the
specified criteria, namely above 100 hours of play, English comments, and
must also be uploaded between September 27, 2023 and April 1, 2024. The
pre-parsed data will be analyzed based on the rating value and also based
on the sentiment of the comments by optimizing various Classification
algorithms such as Random Forest, Naive Bayes, Logistic Regression, and
Support Vector Machine. The reason for comparing these four algorithms in
sentiment analysis is because each has a unique approach to classification
that can affect accuracy and efficiency, as well as the ability to handle
varied and complex data. After the research, it was revealed that the words
“game”, “cheater”, and “good” were the most weighted words with MI
scores of 0.55, 0.23, and 0.11, respectively. This research also provides
model evaluation results from player sentiment analysis, where Random
Forest produces the best accuracy, which is 86.9%, which is 5.2% above
Logistic Regression which is in second place. The Machine Learning
Random Forest model is then used as the model of a web-based application
designed to predict sentiment and recommendations based on text typed by
its users.

Keywords: Classification Algorithm, Counter Strike 2, Machine Learning,
Sentimen Analysis, Steam
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