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Abstrak 

Perkembangan teknologi informasi telah mengubah cara manusia menyampaikan pendapat 

melalui media sosial dan platform ulasan daring. Dalam konteks permainan digital, 

komunitas pemain memiliki peran penting dalam membentuk persepsi terhadap kualitas 

game melalui komentar dan ulasan yang mereka berikan. Sebagai salah satu game sandbox 

terpopuler, setiap pembaruan (update) Minecraft sering kali memunculkan reaksi beragam 

dari pemain, namun komentar yang sangat banyak dan tidak terstruktur sering kali tidak 

dianalisis secara menyeluruh. Kondisi ini menunjukkan pentingnya sistem yang mampu 

mengolah ulasan pengguna secara otomatis untuk membantu pengembang memahami 

persepsi pemain. Penelitian ini membahas penerapan metode Non-Negative Matrix 

Factorization (NMF) dan Support Vector Machine (SVM) pada analisis sentimen pengguna 

terhadap update Minecraft 1.21 berbasis website. Tujuan penelitian ini adalah 

mengembangkan aplikasi web yang dapat mengekstrak topik, mengklasifikasikan sentimen 

pengguna, dan menampilkan hasil dalam bentuk visualisasi yang informatif. Hasil penelitian 

menunjukkan tingkat akurasi sebesar 90,95%, dengan distribusi sentimen netral (36,7%), 

negatif (32,5%), dan positif (30,8%). Analisis topik menggunakan NMF mengungkapkan tema 

dominan terkait masalah teknis, pengalaman positif, dan fitur baru. Secara keseluruhan, 

kombinasi metode NMF dan SVM memberikan pemahaman yang komprehensif terhadap 

persepsi pengguna terhadap pembaruan Minecraft. 

Kata kunci: Non-Negative Matrix Factorization (NMF), Support Vector Machine (SVM), Sentimen, 

Minecraft, Update, Aplikasi Web. 

1. Pendahuluan  

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah membawa perubahan signifikan 

dalam cara manusia berinteraksi, menyampaikan pendapat, dan berbagi pengalaman. 

Salah satu dampak terbesar dari revolusi digital ini adalah meningkatnya peran media 

sosial, forum komunitas, dan platform ulasan online sebagai sarana utama dalam 

menyuarakan opini terhadap suatu produk atau layanan. Fenomena ini juga terlihat dalam 

dunia permainan digital, di mana komunitas pemain berperan aktif dalam membentuk 

persepsi terhadap kualitas game melalui komentar, diskusi, maupun evaluasi publik. 
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Sebagai salah satu game sandbox terpopuler di dunia, Minecraft memiliki lebih dari 170 

juta pemain aktif setiap bulannya. Game ini secara rutin merilis pembaruan (update) besar 

yang memperkenalkan fitur-fitur baru, peningkatan gameplay, maupun perbaikan bug. 

Setiap update tersebut biasanya diikuti oleh gelombang reaksi dari komunitas pemain, 

yang disampaikan melalui forum resmi, media sosial seperti Reddit dan Twitter, serta 

ulasan di platform distribusi aplikasi seperti Google play store [1]. Komentar-komentar 

tersebut mencerminkan penilaian subjektif pemain terhadap kualitas pembaruan, namun 

dalam banyak kasus tidak dikompilasi atau dianalisis secara menyeluruh oleh 

pengembang. Akibatnya, banyak masukan yang sebenarnya bernilai tinggi justru 

terlewatkan, yang kemudian berdampak pada turunnya kepuasan pengguna serta 

reputasi pengembang di mata komunitas. 

Tingginya volume data teks yang bersifat tidak terstruktur dari komentar pengguna 

menjadi tantangan tersendiri dalam proses pengambilan keputusan. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu sistem yang mampu mengolah data ulasan tersebut secara otomatis dan 

menyajikan informasi yang berguna bagi tim pengembang. Salah satu pendekatan yang 

dapat digunakan adalah analisis sentimen, yaitu proses untuk mengidentifikasi dan 

mengklasifikasikan emosi atau opini seseorang berdasarkan data teks. Teknik ini menjadi 

bagian penting dari bidang machine learning dan Natural Language Processing (NLP), dan 

telah banyak digunakan dalam berbagai studi untuk memahami persepsi publik terhadap 

suatu isu atau produk [2]. 

Dalam konteks pengembangan game, analisis sentimen memiliki potensi besar untuk 

mendukung evaluasi fitur baru berdasarkan tanggapan komunitas secara luas. 

Dibandingkan dengan metode survei manual yang memakan waktu dan sumber daya, 

analisis sentimen menawarkan pendekatan yang cepat, akurat, dan bersifat data-driven. 

Namun demikian, kompleksitas bahasa alami seperti ambiguitas makna, penggunaan 

bahasa informal, serta ekspresi sarkastik membuat analisis teks menjadi tantangan 

tersendiri. Oleh karena itu, diperlukan metode klasifikasi yang tangguh dan mampu 

menangani data berdimensi tinggi. 

Salah satu algoritma yang populer digunakan dalam klasifikasi sentimen adalah 

Support Vector Machine (SVM). SVM bekerja dengan membangun hyperplane optimal yang 

memisahkan data berdasarkan kelas sentimennya, dan telah terbukti efektif dalam 

berbagai penelitian dengan performa yang kompetitif [3][4]. Studi-studi sebelumnya 

menunjukkan bahwa SVM mampu menghasilkan akurasi yang tinggi pada data ulasan 

pengguna aplikasi seperti TikTok [5], Sayurbox [6], dan MPStore [7]. Keunggulan SVM 

terletak pada kemampuannya menangani data teks yang memiliki dimensi besar dan pola 

distribusi yang kompleks. 

Agar kinerja klasifikasi optimal, proses preprocessing menjadi tahap yang sangat 

penting. Tahap ini mencakup normalisasi teks, penghapusan karakter khusus, stopword 

removal yaitu penghapusan kata-kata umum yang tidak memiliki makna, tokenization yaitu 

proses memecah kalimat menjadi unit kata atau token, serta lemmatization yaitu 

pengubahan setiap kata ke bentuk dasarnya [8][9]. Tujuan preprocessing adalah 

menyederhanakan teks mentah menjadi representasi numerik yang bermakna dan 

mengurangi noise dalam data. 

Setelah proses preprocessing, teks perlu diubah menjadi representasi numerik agar 

dapat diproses oleh algoritma pembelajaran mesin. Salah satu teknik yang paling umum 

digunakan untuk tujuan ini adalah Term Frequency–Inverse Document Frequency (TF-IDF). 

TF-IDF bekerja dengan memberikan bobot pada setiap kata berdasarkan seberapa sering 
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kata tersebut muncul dalam satu dokumen dibandingkan dengan kemunculannya di 

seluruh korpus. Dengan cara ini, TF-IDF dapat menonjolkan kata-kata yang benar-benar 

penting dalam konteks analisis sentimen dan mengurangi pengaruh kata-kata umum yang 

tidak relevan. Metode ini telah banyak digunakan dalam berbagai penelitian karena 

kemampuannya meningkatkan akurasi klasifikasi teks dengan cara menyeimbangkan 

frekuensi lokal dan global dari setiap kata [10]. 

Selain klasifikasi, dibutuhkan pula pendekatan untuk mengelompokkan komentar 

berdasarkan tema atau topik yang sering muncul agar pengembang dapat mengetahui isu-

isu dominan yang diangkat oleh komunitas. Untuk kebutuhan tersebut, metode Non-

Negative Matrix Factorization (NMF) menjadi pilihan yang efektif. NMF adalah teknik 

dekomposisi matriks yang merepresentasikan data dalam bentuk non-negatif sehingga 

hasilnya lebih mudah diinterpretasikan secara manusiawi. Dalam konteks teks, NMF 

digunakan untuk mengekstraksi topik atau fitur utama dari kumpulan dokumen, 

memungkinkan sistem untuk memahami konteks pembicaraan secara lebih luas [11][12]. 

Pendekatan ini dapat mempermudah pengembang dalam meninjau fokus utama keluhan 

atau pujian pemain berdasarkan kelompok tema yang terbentuk. 

Dalam literatur NLP modern, integrasi antara NMF dan SVM sering digunakan secara 

bersamaan dalam pipeline analisis teks. NMF berfungsi untuk mereduksi dimensi dan 

mengekstrak fitur penting, sementara SVM melakukan klasifikasi berdasarkan fitur 

tersebut [13]. Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa kombinasi ini memberikan 

hasil yang lebih baik dalam menangani data ulasan yang sangat bervariasi baik dalam gaya 

bahasa, struktur kalimat, maupun intensitas sentimen [14][15]. Selain itu, proses 

pengumpulan data dari Google play store dapat dilakukan secara otomatis menggunakan 

teknik web scraping, yang telah terbukti efisien dan banyak diterapkan dalam penelitian 

berbasis opini pengguna [16].   

Dalam penelitian ini digunakan metode penelitian eksperimental, yaitu pendekatan 

penelitian yang dilakukan dengan cara melakukan percobaan secara langsung untuk 

menguji hipotesis yang telah dirumuskan [17]. Metode ini memungkinkan peneliti untuk 

mengamati hubungan sebab-akibat antara variabel yang diuji melalui serangkaian tahap 

yang terukur, sehingga hasilnya dapat dijadikan dasar dalam pengambilan keputusan 

berbasis data. Untuk mendukung pengembangan sistem analisis sentimen ini, digunakan 

pendekatan Agile Development, yaitu metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

berfokus pada iterasi cepat, fleksibilitas terhadap perubahan kebutuhan, serta kolaborasi 

aktif antara pengembang dan pengguna [18]. Agile memungkinkan proses pengembangan 

dilakukan secara bertahap sehingga hasil setiap iterasi dapat dievaluasi dan disesuaikan 

sebelum melanjutkan tahap berikutnya. Pendekatan ini dinilai efektif dalam 

pengembangan sistem berbasis web karena mampu meminimalkan risiko kesalahan besar 

dan memastikan bahwa produk akhir sesuai dengan kebutuhan fungsional pengguna. 

Dengan demikian, pengembangan sistem berbasis website yang mengintegrasikan 

metode NMF dan SVM menjadi pendekatan yang menjanjikan dalam pengolahan 

komentar pengguna secara lebih sistematis. Sistem ini dirancang untuk menganalisis 

ulasan pengguna dalam skala besar, mengekstraksi topik utama, dan mengklasifikasikan 

sentimen pengguna terhadap pembaruan tertentu. Pendekatan ini tidak hanya dapat 

digunakan untuk evaluasi pasca-rilis (post-release review), tetapi juga menjadi alat 

pendukung dalam perencanaan pembaruan selanjutnya. Informasi yang diperoleh dari 

sistem ini diharapkan dapat memperkuat komunikasi antara pengembang dan komunitas, 
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mendorong pengambilan keputusan berbasis data, serta menciptakan ekosistem 

pengembangan game yang lebih responsif dan berkelanjutan. 

2. Metode 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian eksperimental. Metode 

ini dipilih karena mengaju dari tujuan penulis yaitu untuk menghasilkan aplikasi website 

yang menerapkan metode Non-Negative Matrix Factorization dan Support Vector Machine. 

Berikut adalah tahapan dari penelitian yang dilakukan. 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Gambar 1 menunjukkan tahapan dari penelitian. Tahapan pada metode penelitian 

eksperimental dalam pengembangan sistem ini dimulai dengan tahap collecting, yaitu 

pengumpulan data komentar pengguna mengenai update Minecraft 1.21 dari platform 

Google play store menggunakan teknik web scraping. Selanjutnya dilakukan preprocessing 

untuk membersihkan dan menyiapkan data teks, melalui proses seperti cleaning, 

tokenization, case folding, stopword removal, dan lemmatization. Tahapan ini bertujuan untuk 

mengubah data mentah menjadi teks yang siap dianalisis. Proses cleaning menghapus 

karakter non-alfabet seperti angka, emoji, dan simbol khusus. Case folding mengubah 

seluruh huruf menjadi huruf kecil agar konsisten. Tokenization memecah kalimat menjadi 

unit kata atau token, sedangkan stopword removal menghapus kata umum yang tidak 

memiliki makna analitis, dan lemmatization mengembalikan kata ke bentuk dasarnya. 

Setelah data siap, dilakukan tahap extraction menggunakan metode Non-Negative Matrix 

Factorization (NMF) untuk mengidentifikasi topik utama dari kumpulan komentar. Data 

hasil ekstraksi kemudian masuk ke tahap classification, dimana metode Support Vector 

Machine (SVM) digunakan untuk mengklasifikasikan sentimen menjadi positif, netral, atau 

negatif. Hasil dari proses ini dianalisis pada tahap result, yang menampilkan distribusi 

sentimen dan topik yang muncul. Terakhir, dilakukan evaluasi terhadap performa sistem, 

termasuk pengukuran akurasi dan analisis confusion matrix, untuk menilai efektivitas 

metode yang diterapkan sebelum keseluruhan proses dinyatakan selesai.  
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Pada tahap implementasi metode, data ulasan yang telah melalui preprocessing 

direpresentasikan dalam bentuk matriks TF-IDF (Term Frequency–Inverse Document 

Frequency) untuk mengekstraksi bobot kata yang signifikan. Matriks ini kemudian diolah 

menggunakan Non-Negative Matrix Factorization (NMF) untuk mereduksi dimensi dan 

mengidentifikasi lima topik utama berdasarkan kumpulan kata dominan. Representasi 

hasil NMF selanjutnya digunakan sebagai input pada algoritma Support Vector Machine 

(SVM) untuk proses klasifikasi sentimen. Training model SVM dilakukan pada tahap 

classification dengan beberapa langkah sistematis. Pertama, dataset dibagi menjadi 70% 

data latih dan 30% data uji menggunakan fungsi train_test_split() dari Scikit-learn dengan 

parameter random_state=42 untuk memastikan reprodusibilitas hasil. Kemudian, model 

SVM diinisialisasi menggunakan SVC(kernel='linear', C=1.0, random_state=42) dari library 

Scikit-learn, dimana kernel linear dipilih karena efektif untuk data teks yang telah 

ditransformasi ke dalam ruang fitur berdimensi tinggi melalui TF-IDF. Selanjutnya, model 

dilatih menggunakan fungsi fit() dengan input berupa matriks hasil NMF dari data latih 

(X_train) dan label sentimen yang telah ditentukan (y_train). Proses training ini 

membangun hyperplane optimal yang memaksimalkan margin pemisahan antar kelas 

sentimen (positif, netral, negatif) dalam ruang fitur multidimensi. Setelah model selesai 

dilatih, dilakukan prediksi pada data uji menggunakan fungsi predict() untuk memperoleh 

label sentimen hasil klasifikasi. 

Penentuan kriteria sentimen dilakukan menggunakan analisis polaritas dari library 

TextBlob. Komentar dengan nilai polaritas lebih dari 0,05 dikategorikan sebagai positif, 

nilai antara –0,05 dan 0,05 dikategorikan sebagai netral, sedangkan nilai kurang dari –0,05 

dikategorikan sebagai negatif. Pendekatan ini digunakan karena TextBlob menyediakan 

perhitungan polaritas berbasis leksikon yang efisien dan mudah diintegrasikan dalam 

pipeline NLP. Untuk memastikan hasil pengujian benar dan tidak bias, dilakukan evaluasi 

performa menggunakan metrik accuracy, precision, recall, dan f1-score yang dihitung dari 

confusion matrix.  

Seluruh proses implementasi dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Python 

dengan bantuan beberapa library open-source. Proses tokenization dan stopword removal 

dilakukan menggunakan library NLTK, sedangkan penentuan polaritas sentimen 

dilakukan dengan TextBlob. Untuk proses representasi teks, ekstraksi topik, dan klasifikasi 

digunakan library Scikit-learn melalui komponen TF-IDF Vectorizer, Non-Negative Matrix 

Factorization (NMF), serta Support Vector Machine (SVM). Selain itu, Pandas dan NumPy 

dimanfaatkan dalam pengolahan serta manipulasi data agar proses analisis menjadi lebih 

efisien dan terstruktur. 

Pemilihan Scikit-learn dilakukan karena library ini memiliki dokumentasi yang lengkap, 

integrasi pipeline yang mudah, serta stabilitas tinggi dibandingkan library lain seperti 

TensorFlow atau PyTorch untuk kasus teks klasik. Selain itu, Scikit-learn telah terbukti efisien 

dalam menangani dataset berukuran menengah dengan performa yang kompetitif pada 

algoritma machine learning tradisional seperti SVM dan NMF. 

Selanjutnya, metode pengembangan yang diimplementasikan pada proyek sistem 

analisis sentimen ini menggunakan pendekatan Agile, dipilih karena fleksibilitas, iterasi 

cepat, dan kemampuannya untuk merespons perubahan kebutuhan selama proses 

pengembangan. Berikut tahapan-tahapan dari metode pengembangan aplikasi. 

Gambar 2 menunjukkan tahap dari pengembangan aplikasi. Tahapan pengembangan 

aplikasi ini terdiri dari empat tahap utama yang saling terintegrasi. Pertama, perancangan 

wireframe dilakukan untuk menentukan struktur tampilan antarmuka pengguna serta 
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alur navigasi dari aplikasi berbasis website yang akan dibangun. Tahap ini bertujuan 

memberikan gambaran visual awal mengenai desain halaman-halaman penting, seperti 

halaman homepage, scraping, preprocessing, dan visualisasi. Kedua, tahap modelling 

mencakup pengumpulan data, preprocessing, ekstraksi topik menggunakan metode Non-

Negative Matrix Factorization (NMF), serta klasifikasi sentimen menggunakan Support 

Vector Machine (SVM). Model yang dihasilkan pada tahap ini menjadi inti dari analisis 

sentimen yang ditampilkan pada website. Ketiga, tahap implementasi aplikasi website 

melibatkan pengembangan frontend untuk menampilkan hasil analisis secara interaktif, 

termasuk halaman visualisasi topik dan distribusi sentimen. Terakhir, tahap deploying 

dilakukan untuk menerbitkan aplikasi ke server berbasis cloud, dalam hal ini 

menggunakan layanan AWS EC2, sehingga aplikasi dapat diakses secara publik dan 

digunakan oleh pengguna sesuai kebutuhan. 

 

Gambar 2. Tahapan Pengembangan Aplikasi 

3. Hasil 

3.1. Hasil Modelling 

Hasil pemodelan diperoleh dari serangkaian tahapan, mulai dari pengumpulan data, 

preprocessing, hingga penerapan model ekstraksi topik dan klasifikasi sentimen. Berikut 

hasil dari tahapan-tahapan tersebut. 

3.1.1. Hasil Pengumpulan Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh melalui proses web scraping dari 

platform Google Play Store pada halaman ulasan aplikasi Minecraft. Proses scraping 

dilakukan untuk mengumpulkan komentar pengguna yang berkaitan dengan pengalaman 

dan pendapat mereka terhadap update aplikasi. Hasil dari pengumpulan data dapat 

dilihat pada Gambar 3 berikut ini. 

 

Gambar 3. Hasil Pengumpulan Data 

Hasil dari pengumpulan data ini menghasilkan sebanyak 10.216 baris data yang terdiri 

dari tiga kolom utama, yaitu Author (nama pengguna), Comment (isi ulasan), dan Date 
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(waktu ulasan diberikan). Data tersebut kemudian disimpan dalam format csv untuk 

selanjutnya dilakukan proses preprocessing dan modelling. 

3.1.2. Hasil Preprocessing 

Preprocessing dilakukan agar data yang akan diproses lebih siap diolah agar hasil lebih 

akurat dan efisien. Hasil dari preprocessing dapat dilihat pada Gambar 4 berikut ini. 

 

Gambar 4. Hasil Preprocessing 

Gambar 4 menunjukkan hasil akhir dari proses preprocessing data komentar pengguna 

dari Google Play Store. Proses ini dimulai dengan pembersihan teks (cleaning) yang 

menghapus emoji, simbol, dan karakter non-alfabet. Setelah itu, dilakukan tokenisasi 

untuk memecah teks menjadi kata-kata, case folding untuk mengubah semua huruf menjadi 

huruf kecil, stopword removal untuk menghapus kata-kata umum yang tidak bermakna 

secara analitis, serta lemmatization untuk mengembalikan kata ke bentuk dasarnya. 

Selanjutnya, dilakukan penentuan label sentimen menggunakan analisis polaritas dari 

library TextBlob. Komentar dengan nilai polaritas > 0,05 dikategorikan sebagai positif, nilai 

antara –0,05 dan 0,05 sebagai netral, dan nilai < –0,05 sebagai negatif. Pendekatan ini 

digunakan karena TextBlob memberikan hasil cepat dan stabil dalam pengukuran polaritas 

berbasis leksikon. Untuk menghindari ketidakseimbangan kelas, dilakukan undersampling 

menggunakan RandomUnderSampler agar distribusi data antar kelas seimbang. Hasil akhir 

ditampilkan dalam dua kolom utama, yaitu processed_text berisi teks yang telah diproses 

dan label berisi kategori sentimen, dengan total 5.853 data yang siap digunakan pada tahap 

pemodelan. 

Selain itu, dalam proses pengumpulan data dilakukan penyaringan bahasa awal 

dengan menetapkan parameter lang="en" pada fungsi reviews() dari library 

google_play_scraper. Langkah ini bertujuan agar komentar yang dikumpulkan didominasi 

oleh ulasan berbahasa Inggris. Namun demikian, hasil pengumpulan menunjukkan 

bahwa masih terdapat sejumlah kecil komentar dalam bahasa lain yang lolos karena 

keterbatasan filter bawaan library tersebut. Oleh karena itu, dilakukan penyaringan 

tambahan sederhana pada tahap preprocessing, seperti menghapus manual komentar yang 

berisi karakter non-Latin, kata dari bahasa lain, atau teks yang tidak dapat dikenali secara 

linguistik. Pendekatan ini memastikan sebagian besar data yang digunakan tetap 

konsisten berbahasa Inggris, sehingga analisis sentimen menggunakan TextBlob, TF-IDF, 

dan SVM dapat berjalan secara valid dan stabil. 
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3.1.3. Hasil Penerapan Model 

Proses penerapan model dalam penelitian ini terdiri dari dua tahapan utama, yaitu 

ekstraksi topik menggunakan metode Non-Negative Matrix Factorization (NMF) dan 

klasifikasi sentimen menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM). 

Tahap pertama, NMF diterapkan pada hasil representasi teks berbasis TF-IDF (Term 

Frequency–Inverse Document Frequency) untuk mengekstraksi lima topik utama berdasarkan 

kata-kata dominan yang muncul dalam ulasan pengguna. Representasi ini membantu 

mereduksi dimensi dan menyoroti kata kunci yang paling relevan dengan pembahasan 

pengguna. 

 

Gambar 5 Hasil Extraction 

Gambar 5 menunjukkan hasil ekstraksi topik dari data ulasan pengguna, yang 

menghasilkan lima topik utama dengan kumpulan kata-kata kunci seperti game, love, server, 

play, dan lainnya. Dari distribusi topik tersebut, topik kelima mendominasi dengan jumlah 

data sebanyak 2.874. 

Tahap kedua, klasifikasi sentimen dilakukan dengan menggunakan algoritma Support 

Vector Machine (SVM) berbasis linear kernel. Data dibagi menjadi 70% data latih (4.097 data) 

dan 30% data uji (1.756 data). Hasil klasifikasi dapat dilihat pada Gambar 6 berikut ini. 

 

Gambar 6 Hasil Classification 

Model SVM yang digunakan berhasil mencapai akurasi sebesar 90,95% dengan 

performa terbaik pada kelas positif, yang memiliki nilai f1-score sebesar 0,91. Evaluasi 

dilakukan menggunakan confusion matrix dan metrik precision, recall, serta f1-score untuk 
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memastikan validitas hasil klasifikasi. Distribusi label yang seimbang (masing-masing 

kelas berjumlah 1.951 data) serta hasil evaluasi menunjukkan bahwa model mampu 

mengklasifikasikan sentimen secara optimal dan memiliki kemampuan generalisasi yang 

baik. 

Seluruh proses pemodelan diimplementasikan menggunakan bahasa pemrograman 

Python dengan library utama Scikit-learn untuk TF-IDF, NMF, dan SVM, serta TextBlob 

untuk pelabelan sentimen. Pemilihan Scikit-learn dilakukan karena memiliki integrasi 

pipeline yang baik, dokumentasi lengkap, dan performa tinggi dalam menangani data teks 

berdimensi besar. 

3.2. Hasil Implementasi Website 

Sistem hasil penelitian diimplementasikan dalam bentuk aplikasi berbasis website. 

Website ini memiliki beberapa halaman utama, yaitu halaman homepage, halaman 

scraping, halaman preprocessing, dan halaman visualisasi. 

3.2.1. Halaman Homepage 

Halaman homepage menampilkan deskripsi umum aplikasi dan navigasi ke fitur utama. 

Tampilan dirancang responsif dan informatif. Hasil halaman homepage dapat dilihat pada 

Gambar 7. 

 

Gambar 7. Halaman Homepage 

Gambar 7 menunjukkan homepage antarmuka untuk analisis sentimen terhadap update 

game Minecraft 1.21. Halaman ini menampilkan tema Minecraft dan menjelaskan tujuan 

website, yaitu menganalisis opini pengguna menggunakan metode Non-Negative Matrix 

Factorization (NMF) untuk ekstraksi topik dan Support Vector Machine (SVM) untuk 

klasifikasi sentimen. Data yang digunakan berasal dari ulasan di Playstore, dengan tombol 

“Explore” yang mengarahkan pengguna ke halaman scraping. 

3.2.2. Halaman Scraping 

Halaman scraping menampilkan hasil pengumpulan data dari Google Play Store. Jumlah 

komentar, tanggal, dan format data ditampilkan secara ringkas. Hasil dari halaman 

scraping dapat dilihat pada Gambar 8. 

Halaman scraping pada website ini menampilkan data yang dikumpulkan dari 13 Juni 

2024 hingga 3 Desember 2024, seperti terlihat pada Gambar 4.6. Data berupa komentar 

pengguna ditampilkan dalam tabel interaktif dengan kolom Author, Comment, dan Date, 

serta dilengkapi fungsi pencarian dan paginasi untuk memudahkan eksplorasi. 
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Gambar 8 Halaman Scraping 

3.2.3. Halaman Preprocessing 

Halaman preprocessing menampilkan hasil dari preprocessing. Hasil dari halaman 

preprocessing dapat dilihat pada Gambar 9. 

Halaman Preprocessing menampilkan informasi tentang data teks setelah pembersihan 

dan pengolahan. Terdapat tabel dengan kolom "PROCESSED_TEXT" yang berisi komentar 

pemain, kolom "LABEL" untuk sentimen (positif, negatif, atau netral), dan kolom 

"DOMINANT_TOPIC" yang menunjukkan topik utama komentar. 

 

Gambar 9. Halaman Preprocessing 

3.2.4. Halaman Visualization 

Pada halaman visualization terdapat 4 menu. Pada halaman visualization terdapat 4 

menu yaitu, Topics, Classifications, Sentiment, dan Summary. Berikut adalah hasil dari 4 

menu tersebut. 

Pada menu topics akan ditampilkan visual dari hasil ekstraksi topik menggunakan 

Non-Negative Matrix Factorization. Proses ekstraksi topik menggunakan NMF 

menghasilkan lima topik utama yang teridentifikasi dari 5.853 komentar. Topik 1 

mencerminkan ekspresi positif seperti “nice”, “fun”, dan “amazing” yang berjumlah 1.932 

komentar. Topik 2 menyoroti permintaan pengguna terkait fitur dan server dengan 413 

komentar. Topik 3 menggambarkan pengalaman pengguna dalam mode survival dan 

dunia game sebanyak 457 komentar. Topik 4 berisi kata-kata terkait pujian dengan 177 

komentar, dan Topik 5 lebih banyak berisi permintaan perbaikan dan kritik terkait server 

dengan total 2.874 komentar, menjadikannya topik terbanyak. 
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Gambar 10. Menu Topics 

 

Gambar 11. Menu Classifications 

Pada menu classification akan ditampilkan performa dari model menggunakan metode 

Support Vector Machine. Hasil performa menunjukkan tingkat akurasi sebesar 90,95%. 

Selain itu, performa juga menunjukkan metrik performa yang tinggi dengan nilai precision 

tertinggi pada kelas positif (94,64%) dan recall tertinggi pada kelas netral (97,44%). 

Pada menu sentiment akan ditampilkan distribusi sentimen berupa diagram pie. 

Berdasarkan hasil klasifikasi menunjukkan dominasi sentimen netral sebesar 36,7%, 

disusul oleh negatif sebesar 32,5% dan positif sebesar 30,8%. Diagram pie dapat dilihat 

pada Gambar 12. 

Pada menu summary berisi interpretasi hasil analisis dan rekomendasi bagi 

pengembang. Halaman ini menjadi ringkasan dari seluruh proses dan hasil analisis. 

 

Gambar 12. Menu Sentiment 
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Gambar 13 Menu Summary 

3.3. Hasil Deploying 

Hasil deploying merupakan tahap akhir dari proses implementasi aplikasi, dimana 

aplikasi yang telah dikembangkan di-deploy pada lingkungan hosting agar dapat diakses 

oleh pengguna. Deploying dilakukan menggunakan layanan Amazon EC2 (Elastic Compute 

Cloud) sebagai server dan domain publik untuk mengakses website. Tahapan ini 

memastikan bahwa seluruh fungsi aplikasi, mulai dari lihat data hingga visualisasi hasil 

analisis, dapat berjalan dengan baik secara online. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi sistem, dapat disimpulkan bahwa 

metode Non-Negative Matrix Factorization (NMF) dan Support Vector Machine (SVM) berhasil 

diterapkan dalam aplikasi berbasis web untuk mengekstraksi topik dan 

mengklasifikasikan sentimen pengguna terhadap update Minecraft 1.21. Melalui proses 

pengolahan data yang dilakukan secara bertahap, sistem mampu mengelompokkan 

komentar ke dalam lima topik utama dengan bantuan NMF, di mana topik dominan berisi 

keluhan teknis seperti bug dan gangguan server. Sementara itu, klasifikasi sentimen 

menggunakan SVM menghasilkan akurasi sebesar 90,95%, yang menunjukkan performa 

model cukup baik dalam membedakan komentar positif, negatif, dan netral. Distribusi 

sentimen menunjukkan bahwa komentar netral paling mendominasi dengan 36,7%, 

diikuti oleh negatif sebesar 32,5%, dan positif sebesar 30,8%. 

Meskipun hasil yang diperoleh menunjukkan kinerja model yang baik, penelitian ini 

belum melakukan perbandingan dengan algoritma lain seperti Logistic Regression, Naïve 

Bayes, atau Random Forest. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

melakukan komparasi antar-algoritma klasifikasi guna memastikan model terbaik dalam 

konteks analisis sentimen pengguna game. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat 

memperluas cakupan data dengan memasukkan ulasan dari berbagai platform dan bahasa 

lain, serta mengeksplorasi model berbasis deep learning untuk meningkatkan akurasi dan 

pemahaman konteks sentimen yang lebih kompleks.. 
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