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ABSTRAK

Analisis sentimen telah menjadi alat berharga dalam memahami persepsi dan emosi pemain
dalam merespons dunia permainan dalam talian yang dinamik dan berkembang. "Valorant,"
yang dibangunkan oleh Riot Games, telah dengan cepat mendapat populariti dalam genre
penembak orang pertama sejak dikeluarkan pada tahun 2020. Kajian ini menggunakan teknik
analisis sentimen untuk menilai keadaan semasa "Valorant" dengan menganalisis pelbagai
jenis kandungan yang dihasilkan oleh pemain, perbincangan media sosial, dan platform
ulasan. Tujuan analisis ini adalah untuk mendedahkan trend dalam sentimen pemain,
mengenal pasti faktor utama yang mempengaruhi reputasi permainan, dan meneroka korelasi
potensial antara sentimen dan kemas kini permainan. Hasil analisis ini mendedahkan
landskap yang berkembang dalam komuniti permainan, pengaruh maklum balas pemain ke
atas pembangunan permainan, dan peranan analisis sentimen dalam menilai keseluruhan
kesihatan ekosistem permainan dalam talian. Kajian ini menyumbang kepada pemahaman
yang lebih mendalam mengenai interaksi kompleks antara sentimen pemain dan
pembangunan berterusan permainan dalam talian kontemporari, menyediakan pandangan
yang berharga untuk pembangun permainan dan komuniti permainan.
Kata kunci: Analisis Sentimen, Valorant, Riot Games

PENGENALAN

Permainan dalam talian telah menjadi semakin penting dalam dunia hiburan moden.
Dalam konteks ini, "Valorant," permainan penembak taktikal yang dibangunkan oleh Riot
Games, telah menjadi ikon dalam genre penembak orang pertama sejak dikeluarkan pada
tahun 2020. Keadaan semasa "Valorant" menarik minat banyak pemain dengan kemas kini
berkala dan kandungan baru yang diperkenalkan. Analisis sentimen terhadap "Valorant"
adalah suatu langkah yang kritikal dalam memahami bagaimana pemain merasai permainan
ini. Melalui analisis ini, kita dapat mengenalpasti tren-tren sentimen yang berkembang dan
faktor-faktor yang mempengaruhi reputasi permainan ini. Dengan pertumbuhan komuniti
pemain yang semakin pesat, pemahaman yang lebih mendalam mengenai keadaan semasa
"Valorant" akan memberikan panduan penting kepada pemaju permainan serta pemain
dalam menavigasi dunia permainan dalam talian yang sentiasa berubah. Seperti yang
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dikatakan oleh Raghu Ravinutala, Ketua Pegawai Eksekutif dan Pengasas Bersama
Yellow.ai "Analisis sentimen dan maklum balas telah membawa gelombang baru dalam
produktiviti pekerja dan pengalaman pengguna yang ditingkatkan. Analisis sentimen yang
mendalam dapat mengesan emosi dan mengenal pasti bidang pertumbuhan dengan
menganalisis pemilihan perkataan, corak pertuturan, dan nada," kata Ravinutala. "Analisis
pertuturan dapat meningkatkan pengalaman pelanggan dan hasil perniagaan dengan
menyediakan perkhidmatan lancar melalui chatbot berasaskan suara, hubungan agen
manusia, dan kawalan kualiti dalam interaksi agen- pelanggan

METODOLOGI KAJIAN

Fasa Pernyataan Masalah
Fasa ini memberi pemberatan kepada analisa keperluan sistem. Domain dan topik kajian
dikenalpasti secara terperinci untuk menentukan faktor utama dalam pernyataan masalah.
Dalam fasa ini, keperluan fungsian dan bukan fungsian ditentukan daripada pihak
berkepentingan projek. Fasa ini juga dijalankan untuk memastikan objektif kajian dapat
dicapai.

Fasa Pengumpulan Data dan Pra-pemprosesan Data
Fasa ini melibatkan pengumpulan data dan pra-pemprosesan data untuk membersihkan data.
Dua kaedah digunakan dalam pengumpulan data. Pertama, data diperoleh melalui API
Reddit, yang membolehkan pengumpulan maklum balas dari komuniti dalam bentuk posting
dan komen. Kaji selidik juga dijalankan untuk mendapatkan pandangan terperinci daripada
responden. Kedua, sentimen analisis diambil daripada laman web rasmi "Valorant" dan
platform feedback yang berkaitan dengan permainan tersebut.

Fasa Pembangunan
Fasa ini menumpukan pada analisis sentimen menggunakan Pemprosesan Bahasa
Semulajadi (NLP). Perpustakaan analisis sentimen seperti NLTK, TextBlob, atau
SentiWordNet digunakan untuk melatih set data yang diperoleh. Ulasan dikategorikan
sebagai sentimen positif, negatif, atau neutral, dan kejuruteraan ciri dilakukan untuk
menghasilkan ciri tambahan daripada data. Ini termasuk pengenalan panjang komen, sejarah
penglibatan pengguna, dan sentimen komen. Visualisasi seperti awan kata (word cloud) dan
carta bar digunakan untuk menunjukkan taburan sentimen, perkataan, atau frasa yang sering
disebut.

Fasa Pengujian
Fasa ini melibatkan penilaian prestasi model dan ujian rentas. Penilaian manusia juga
digunakan untuk menilai kualiti, kesahan, ketepatan, dan pemahaman analisis sentimen.
Hasil penilaian ini digunakan untuk mengesahkan kesahihan dan kualiti analisis sentimen
serta memberikan rekomendasi untuk perbaikan jika perlu. Keseluruhan metodologi ini
adalah penting dalam menilai kesahihan dan kualiti hasil analisis sentimen yang dihasilkan
dalam kajian ini.
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Data yang diterima daripada penilaian sentimen melalui kaedah analisis sentimen
dengan menggunakan skor sentimen bagi setiap komen dan kemudian mendapat polariti. Jadual
1 menunjukkan skor dan polariti.

Jadual 1 Tafsiran Skala Skor Min
Skor VADER Polariti

>0.05 Positif
<-0.05 – >0.05 Neutral

<-0.05 Negatif
Skor SentiWordNet &TextBlob Polariti

>0 Positif
0 Neutral
<0 Negatif

KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN

Analisis sentimen ke atas keadaan semasa permainan “Valorant” telah berjaya dibangunkan
dan semua dokumentasinya telah dilengkapkan. Semasa proses pembangunan, permainan
serius ini dibangunkan menggunakan Google Colab dan menggunakan Reddit API untuk
mendapat akses ke komen-komen di Reddit. Rajah 1 menunjukkan data yang diperoleh
kemudian disimpan di dalam format Excel untuk memudahkan pencucian dan label.
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Rajah 1 Perolehan data yang belum dicuci

Setelah perolehan data dilakukan, pencucian data dilakukan. Proses pencucian seperti
pembuangan “stopwords”, pautan laman sesawang, simbol, penukaran nombor kepada
perkataan, perubahan perkataan singkat ke perkataan penuh ke atas Rajah 1.Rajah
menunjukkan perubahan set data.

Rajah 2 Perolehan data yang telah dicuci

Setelah pencucian data dilakukan, Analis data dimulakan dengan menilai kepentingan
sesebuah perkataan di dalam set data ini.TF-IDF adalah teknik yang digunakan untuk
mengukur kepentingan perkataan dalam dokumen teks berdasarkan kekerapan munculnya
perkataan tersebut dalam dokumen dan dalam keseluruhan korpus (koleksi dokumen).
Berdasarkan Rajah 3, beberapa contoh perkataan yang mempunyai skor tertinggi adalah
“game”, “play”, “people”, “like” dan “playing”. Selain itu, beberapa contoh yang
mempunyai skor yang lebih rendah adalah “diamond”, “day”, “agent”, “there” dan “act”.
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Rajah 3 Hasil Pengiraan TF-IDF

Selepasitu, penilaian melalui frekuensi N-Gram dilakukan untuk menilai kekerapan
perkataan yang digunakan sekali. Dengan ini, kita dapat melihat perkatan apa yang sering
digunakan di dalam set data di dalam Rajah 4
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Rajah 4 Carta Pai Hasil Trigram

Rajah 5 menunjukkan awan kata yang merupakan visualisasi grafik yang digunakan untuk
mewakili frekuensi atau kepentingan perkataan dalam teks dengan ukuran perkataan yang
berbeza. Semakin besar perkataan dalam word cloud, semakin sering perkataan itu muncul
dalam teks atau semakin penting perkataan itu berdasarkan metrik tertentu seperti TF-IDF.
Dalam analisis sentimen, word cloud digunakan untuk mendapatkan gambaran keseluruhan
tentang perkataan yang dominan dalam teks dan membantu dalam mengenal pasti pola dan
tema utama.

Rajah 5 Awan Kata yang diperoleh

Rajah 6 menunjukkan sebuah korelasi perkataan. Korelasi perkataan ialah Peta haba yang
dihasilkan menunjukkan kesamaan kosinus antara 50 perkataan teratas daripada komen
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dalam set data. Matriks kesamaan kosinus ini mengukur kesamaan antara perkataan
berdasarkan kehadiran bersama mereka, dengan nilai antara 0 (tiada kesamaan) hingga 1
(kesamaan sempurna). Peta haba menggunakan skema warna `coolwarm` di mana biru gelap
menunjukkan kesamaan rendah, putih menunjukkan kesamaan pertengahan, dan merah
gelap menunjukkan kesamaan tinggi. Perkataan seperti plat gold mempunyai korelasi yang
tinggi kerana membincangkan perihal pangkat di dalam permainan.

Rajah 6 Korelasi Perkataan

Rajah 7 menunjukkan polariti set data menggunakan VADER, SentiWordNet, dan TextBlob
Sentimen mereka dibahagikan kepada tiga positif, negatif dan neutral. Proses ini dilakukan
unutk menilai sentimen set data
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Rajah 7 Carta bar analisis sentimen

Setelah selesai penilaian data ,sentimen ini kemudian diasingkan berdasarkan berdasarkan
fail mengikut cara. Rajah 8 menunjukkan carta bar sentimen berdasarkan fail menggunakan
TextBlob. Majoriti fail-fail di sentimen itu ialah negatif

Rajah 8 Carta bar berdasarkan fail
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Penilaian Data
Penilaian data ialah satu proses yang melibatkan pengujian akhir yang dilaksanakan untuk
membezakan ketepatan, kejituan dan skor F1.

Jadual 2 menjadikan VADER sebagai garis dasar untuk perbandingan kerana prestasinya
yang kukuh dengan teks media sosial seperti komen Reddit. Hasilnya menunjukkan bahawa
VADER sedikit mengatasi alat lain dalam ketepatan keseluruhan, mencapai skor ketepatan
sebanyak 56.75% berbanding TextBlob dan 57.59% berbanding SentiWordNet. Ini
menunjukkan bahawa VADER lebih selaras dengan sentimen komen Reddit, yang sering
mengandungi bahasa tidak formal, slanga, dan konteks yang berbeza-beza. Metrik Skor F1
dan Recall juga menyokong keberkesanan VADER, menunjukkan keupayaannya yang lebih
tinggi untuk mengimbangi ketepatan dan recall serta mengenal pasti kadar positif sebenar
dengan betul.

Jadual 2 Skor VADER melawan TextBlob dan SentiWordNet
Perbandingan Skor F1 Ketepatan Kejituan
VADER vs
TextBlob

0.548 0.568 0.572

VADER vs
SentiWordNet

0.533 0.576 0.535

Jadual 2 menjadikan VADER sebagai garis dasar untuk perbandingan kerana prestasinya
yang kukuh dengan teks media sosial seperti komen Reddit. Hasilnya menunjukkan bahawa
VADER sedikit mengatasi alat lain dalam ketepatan keseluruhan, mencapai skor ketepatan
sebanyak 56.75% berbanding TextBlob dan 57.59% berbanding SentiWordNet. Ini
menunjukkan bahawa VADER lebih selaras dengan sentimen komen Reddit, yang sering
mengandungi bahasa tidak formal, slanga, dan konteks yang berbeza-beza. Metrik Skor F1
dan Recall juga menyokong keberkesanan VADER, menunjukkan keupayaannya yang lebih
tinggi untuk mengimbangi ketepatan dan recall serta mengenal pasti kadar positif sebenar
dengan betul.

Cadangan Penambahbaikan
Untuk memahami sentimen pemain, langkah pertama adalah menyusun truth tables yang
terstruktur untuk mengkategorikan faktor-faktor kritikal seperti mekanik permainan dan
interaksi sosial. Analisis sentimen yang mendalam memerlukan data berkualiti tinggi, yang
dapat diperoleh melalui penajaan, kerjasama industri, atau program penyelidikan.
Pengumpulan dana ini memungkinkan akses ke platform data premium dan kajian yang
lebih teliti. Hasil analisis dapat dipaparkan melalui papan pemuka berinformasi dengan
grafik yang tinggi menggunakan Power BI. Ini memungkinkan visualisasi data dalam
bentuk carta bar dan carta pai serta menghubungkan pemboleh ubah sentimen dengan aliran
masa.

KESIMPULAN

Berdasarkan analisis sentimen terhadap permainan video "Valorant" oleh Riot Games,
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cadangan utama adalah meningkatkan komunikasi dan penjelasan terperinci mengenai
kriteria penilaian dalam sistem permainan. Pembangun harus memastikan semua maklumat
mengenai mekanik permainan, keseimbangan watak, grafik, dan interaksi sosial
disampaikan dengan jelas melalui e-mel, laman web rasmi, dan media sosial. Sesi orientasi
dan bengkel untuk menjelaskan aspek-aspek ini juga penting. Dokumentasi kriteria
penilaian perlu mudah diakses dan terperinci, termasuk contoh-contoh penilaian, untuk
membantu pemain memahami proses penilaian. Langkah-langkah ini akan meningkatkan
keyakinan dan penerimaan pemain terhadap sistem permainan, meningkatkan motivasi, dan
memberi manfaat besar kepada komuniti “Valorant” secara keseluruhan.

Kekuatan Sistem
Kekuatan sistem analisis ini ialah ia menawarkan kebolehan untuk menganalisis sentimen
permainan “Valorant”. Permainan ini mempunyai kata kunci yang unik dan singkatan
perkataan yang banyak. Sistem analisis ini dapat memproses data-data yang unik untuk
mendapatkan sentimen.

Kelemahan Sistem
Kelemahan sistem analisis ini ialah kekurangan dana untuk mendapat data yang berkualiti
tinggi.Dengan ketiadaan data yang berkualiti tinggi, hasil analisis juga akan terkesan. Bukan
sahaja itu, ketiadaan truth table juga menjejas analisis sentimen ini kerana analisis ini
berharap ke atas pembelajaran mesin tanpa pengawasan iaitu VADER.
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