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Abstrak 

Perkembangan industri game online telah mendorong terbentuknya ekosistem ekonomi virtual yang 
memungkinkan pengguna melakukan berbagai transaksi digital. Salah satu bentuk transaksi tersebut adalah 
pembelian mata uang virtual Robux pada platform game Roblox. Pembelian Robux dapat dilakukan melalui 
platform resmi maupun melalui pihak ketiga yang sering menawarkan harga lebih murah. Namun, transaksi 
melalui platform non-resmi sering menimbulkan berbagai permasalahan seperti risiko penipuan, keamanan 
transaksi, serta potensi pelanggaran kebijakan platform. Fenomena ini memunculkan berbagai opini dan 
pengalaman pengguna yang banyak dibagikan melalui media sosial, khususnya pada platform X. Penelitian 
ini bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna media sosial X terhadap pengalaman pembelian Robux 
menggunakan pendekatan text mining. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kerangka kerja 
SEMMA (Sample, Explore, Modify, Model, Assess) dengan algoritma Naïve Bayes Classifier serta 
pembobotan kata menggunakan metode TF-IDF. Dataset penelitian terdiri dari 393 cuitan berbahasa 
Indonesia yang dikumpulkan pada rentang waktu tahun 2023 hingga 2025. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa sentimen negatif mendominasi dengan jumlah 190 data, diikuti sentimen netral sebanyak 108 data, 
dan sentimen positif sebanyak 65 data. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes mampu 
mengklasifikasikan sentimen pengguna dengan cukup baik berdasarkan nilai akurasi, precision, dan recall 
yang diperoleh dari confusion matrix.  

 
Kata Kunci : Analisis Sentimen, Naïve Bayes, Text Mining, Robux, Roblox 

 
Abstract 

The development of the virtual economy in the online gaming industry has increased digital transaction 
activities, including the purchase of Robux virtual currency on the Roblox platform. Robux purchases can 
be made through official platforms or third-party sellers that often offer cheaper prices. This phenomenon 
generates various opinions and experiences shared by users on social media, particularly on platform X. 
This study aims to analyze user sentiment on social media X regarding Robux purchasing experiences and 
evaluate the performance of the Naïve Bayes algorithm in classifying these sentiments. The research method 
used is a text mining approach with the SEMMA framework (Sample, Explore, Modify, Model, Assess). The 
dataset consists of 393 Indonesian-language tweets collected from social media X between 2023 and 2025. 
The preprocessing stage includes cleaning, tokenizing, stopword removal, and stemming. Word weighting 
is then performed using the TF-IDF method. The classification process is conducted using the Naïve Bayes 
Classifier algorithm and evaluated using a confusion matrix to obtain accuracy, precision, and recall 
values. The results show that negative sentiment dominates with 190 data, followed by neutral sentiment 
with 108 data and positive sentiment with 65 data. Negative sentiment is mostly related to security concerns 
in transactions through unofficial platforms, while positive sentiment is associated with transaction 
convenience and promotional offers provided by official platforms. These findings indicate that the Naïve 
Bayes method can be effectively used for sentiment classification in social media text dats. 

 
Keyword : Sentiment Analysis, Naïve Bayes, Text Mining, Robux, Social Media 

 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong terbentuknya berbagai bentuk ekonomi 
digital, termasuk ekonomi virtual yang berkembang dalam industri game online. Ekonomi virtual 
merupakan sistem ekonomi yang berlangsung dalam lingkungan digital di mana pengguna dapat 
melakukan transaksi, menciptakan nilai, serta memperoleh keuntungan melalui aset digital seperti 
mata uang virtual dan item dalam permainan [1]. Dalam ekosistem permainan daring, ekonomi 
virtual menjadi bagian penting dari pengalaman pengguna karena memungkinkan pemain untuk 
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membeli, menjual, atau menukar berbagai item digital yang tersedia dalam permainan [2]. 

Salah satu platform permainan daring yang cukup populer adalah Roblox, yaitu platform yang 
memungkinkan pengguna untuk membuat, memainkan, serta membagikan berbagai permainan 
yang dibuat oleh komunitas pengguna. Dalam ekosistem Roblox terdapat mata uang virtual yang 
disebut Robux yang digunakan untuk membeli berbagai item digital seperti pakaian avatar, akses 
permainan, maupun fitur premium lainnya. Keberadaan mata uang virtual ini menunjukkan bahwa 
aktivitas dalam game tidak hanya terbatas pada hiburan semata, tetapi juga telah berkembang 
menjadi bagian dari sistem ekonomi digital yang melibatkan transaksi antar pengguna [3]. 

Dalam praktiknya, pembelian Robux dapat dilakukan melalui berbagai saluran, baik melalui 
platform resmi yang disediakan oleh Roblox maupun melalui platform pihak ketiga yang sering 
menawarkan harga yang lebih murah. Perbedaan saluran pembelian ini sering menimbulkan 
berbagai pandangan di kalangan pemain karena berkaitan dengan faktor harga, keamanan 
transaksi, serta tingkat kepercayaan terhadap penyedia layanan [4]. Platform resmi umumnya 
dianggap lebih aman dan terpercaya, namun memiliki harga yang relatif lebih tinggi dibandingkan 
dengan platform non-resmi yang sering menawarkan harga lebih murah tetapi memiliki risiko 
tertentu seperti penipuan atau pelanggaran kebijakan platform. 

Di sisi lain, media sosial menjadi salah satu sarana utama bagi pengguna untuk menyampaikan 
opini dan pengalaman mereka terhadap berbagai layanan digital. Platform X (sebelumnya Twitter) 
memungkinkan pengguna untuk berbagi komentar, pengalaman, serta diskusi secara real-time 
mengenai berbagai topik yang sedang berkembang. Interaksi pengguna yang tinggi pada platform 
ini menjadikannya sebagai salah satu sumber data yang relevan dalam penelitian yang berkaitan 
dengan perilaku pengguna dan opini publik [5]. Komentar yang dituliskan oleh pengguna sering 
mencerminkan pengalaman serta persepsi mereka terhadap suatu produk atau layanan digital 
sehingga dapat dimanfaatkan sebagai sumber data untuk menganalisis sentimen masyarakat [6]. 

Untuk memahami kecenderungan opini yang muncul dalam data teks media sosial, dapat 
digunakan metode analisis sentimen. Analisis sentimen merupakan teknik yang digunakan untuk 
mengekstrak, mengidentifikasi, dan mengklasifikasikan opini atau emosi yang terdapat dalam 
suatu teks sehingga dapat diketahui apakah suatu ulasan bersifat positif, negatif, atau netral [7]. 
Metode ini banyak digunakan dalam penelitian yang berkaitan dengan opini publik terhadap suatu 
produk, layanan, maupun fenomena digital yang berkembang di masyarakat. 

Salah satu algoritma yang sering digunakan dalam analisis sentimen adalah Naïve Bayes 
Classifier. Algoritma ini merupakan metode klasifikasi berbasis probabilitas yang menggunakan 
prinsip Teorema Bayes dengan asumsi independensi antar fitur. Metode ini banyak digunakan 
dalam klasifikasi teks karena memiliki struktur komputasi yang sederhana serta mampu 
memproses data teks dalam jumlah besar secara efisien [8]. Selain itu, algoritma Naïve Bayes juga 
dikenal memiliki performa yang baik dalam melakukan klasifikasi teks seperti ulasan pengguna 
pada aplikasi maupun komentar yang terdapat pada media sosial [9]. 

Beberapa penelitian sebelumnya juga menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes memiliki 
tingkat akurasi yang cukup baik dalam mengklasifikasikan sentimen pengguna pada berbagai 
platform digital [10]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa metode text mining dan analisis 
sentimen dapat digunakan untuk memahami persepsi masyarakat terhadap layanan digital 
berdasarkan opini yang disampaikan oleh pengguna melalui media sosial. Dengan demikian, 
penerapan metode analisis sentimen menggunakan algoritma Naïve Bayes menjadi pendekatan 
yang relevan untuk menganalisis opini pengguna terhadap pembelian Robux pada platform resmi 
maupun non-resmi. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen 
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pengguna media sosial X terhadap pengalaman pembelian Robux menggunakan algoritma Naïve 
Bayes. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai persepsi pengguna 
terhadap transaksi pembelian Robux serta mengevaluasi performa algoritma Naïve Bayes dalam 
melakukan klasifikasi sentimen pada data teks media sosial [11].  

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan data mining untuk 
menganalisis sentimen pengguna media sosial X terhadap pengalaman pembelian Robux. Proses 
penelitian dilakukan dengan menggunakan kerangka kerja SEMMA (Sample, Explore, Modify, 
Model, Assess). Metode SEMMA dipilih karena mampu menggambarkan tahapan pengolahan 
data secara sistematis mulai dari pengambilan data hingga evaluasi model yang dihasilkan 
sehingga memudahkan peneliti dalam melakukan analisis data teks secara terstruktur. 

Gambar 1. Rancangan Penelitian 

Tahap sample merupakan tahap pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian. Data diperoleh 
dari platform media sosial X berupa cuitan pengguna yang berkaitan dengan pembelian Robux. 
Pengumpulan data dilakukan dengan teknik scraping menggunakan beberapa kata kunci yang relevan 
seperti “beli robux”, “top up robux”, dan kata kunci lain yang berkaitan dengan transaksi Robux. 
Data yang dikumpulkan merupakan cuitan berbahasa Indonesia pada rentang waktu tertentu sehingga 
diperoleh dataset yang kemudian digunakan sebagai bahan analisis dalam penelitian ini. 

Tahap explore bertujuan untuk memahami karakteristik data yang telah dikumpulkan. Pada tahap ini 
dilakukan eksplorasi terhadap data untuk mengetahui pola kata yang sering muncul serta memahami 
konteks percakapan pengguna terkait pengalaman pembelian Robux. Proses eksplorasi data juga 
membantu peneliti dalam melihat distribusi data dan mengidentifikasi kemungkinan adanya data 
yang tidak relevan sebelum dilakukan proses pengolahan lebih lanjut. 

Tahap modify merupakan tahap pengolahan data atau preprocessing yang bertujuan untuk 
membersihkan data teks agar dapat digunakan dalam proses analisis. Pada tahap ini dilakukan 
beberapa proses pengolahan data seperti cleaning untuk menghapus karakter yang tidak diperlukan 
seperti tanda baca, angka, URL, dan simbol lainnya. Selain itu dilakukan tokenizing untuk memecah 
kalimat menjadi unit kata, stopword removal untuk menghapus kata-kata umum yang tidak memiliki 
makna penting, serta stemming untuk mengubah kata menjadi bentuk dasarnya. Setelah proses 
preprocessing selesai, data kemudian diubah ke dalam bentuk numerik menggunakan metode Term 
Frequency–Inverse Document Frequency (TF-IDF) agar dapat diproses oleh algoritma klasifikasi. 

Tahap model merupakan tahap pembangunan model klasifikasi menggunakan algoritma Naïve 
Bayes Classifier. Algoritma ini digunakan untuk mengklasifikasikan sentimen pengguna ke dalam 
tiga kategori yaitu sentimen positif, negatif, dan netral. Proses pemodelan dilakukan menggunakan 
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bahasa pemrograman Python dengan memanfaatkan beberapa library pendukung seperti Pandas, 
Scikit-learn, dan NLTK untuk membantu proses pengolahan dan analisis data. 

Tahap assess merupakan tahap evaluasi terhadap model klasifikasi yang telah dibuat. Evaluasi 
dilakukan menggunakan confusion matrix untuk mengetahui performa model dalam 
mengklasifikasikan data. Beberapa metrik evaluasi yang digunakan antara lain akurasi, precision, 
dan recall. Hasil evaluasi tersebut digunakan untuk mengetahui tingkat kinerja algoritma Naïve 
Bayes dalam melakukan klasifikasi sentimen terhadap data cuitan pengguna terkait pembelian Robux 
pada media sosial X. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian ini memuat data-data hasil penelitian yang dapat disajikan dalam bentuk deskripsi, tabel, 
grafik, maupun gambar. Bagian dari pembahasan memaparkan hasil pengolahan data dan 
interpretasi hasil penelitian yang diperoleh serta mengaitkan dengan sumber rujukan yang relevan. 

Bagian ini menyajikan hasil pengolahan data penelitian serta pembahasan terhadap temuan yang 
diperoleh. Data yang digunakan dalam penelitian ini berasal dari cuitan pengguna media sosial X 
yang berkaitan dengan pengalaman pembelian Robux. Pengumpulan data dilakukan dengan teknik 
scraping menggunakan beberapa kata kunci yang relevan seperti “beli robux”, “top up robux”, dan 
kata kunci lain yang berkaitan dengan transaksi Robux. Data yang diperoleh kemudian diseleksi 
sehingga hanya cuitan yang relevan dengan topik penelitian yang digunakan dalam proses analisis. 
Setelah proses seleksi dilakukan, diperoleh dataset yang selanjutnya digunakan dalam proses 
analisis sentimen. 

Tahap awal yang dilakukan setelah pengumpulan data adalah proses preprocessing data teks. Tahap 
ini bertujuan untuk membersihkan data dari unsur-unsur yang tidak diperlukan sehingga data 
menjadi lebih terstruktur dan siap untuk dianalisis. Proses preprocessing meliputi beberapa tahapan 
yaitu cleaning, tokenizing, stopword removal, dan stemming. Cleaning dilakukan dengan 
menghapus karakter yang tidak diperlukan seperti tanda baca, angka, URL, serta simbol lain yang 
tidak memiliki pengaruh terhadap analisis sentimen. Tokenizing dilakukan dengan memecah 
kalimat menjadi unit kata sehingga memudahkan proses analisis teks. Stopword removal bertujuan 
untuk menghapus kata-kata umum yang sering muncul namun tidak memiliki makna penting dalam 
analisis seperti kata penghubung atau kata umum lainnya. Sementara itu, proses stemming 
dilakukan untuk mengubah kata ke dalam bentuk dasarnya sehingga variasi kata dengan makna 
yang sama dapat disederhanakan. 

  

 

 

 

 

 

 
Gambar 2. Hasil Scrapping 

Setelah proses preprocessing selesai dilakukan, tahap berikutnya adalah transformasi data teks 
menjadi data numerik menggunakan metode Term Frequency–Inverse Document Frequency (TF-
IDF). Metode ini digunakan untuk memberikan bobot pada setiap kata yang muncul dalam 
dokumen berdasarkan frekuensi kemunculan kata tersebut dalam dokumen dan tingkat 
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kemunculannya pada seluruh dokumen. Dengan menggunakan metode TF-IDF, kata yang memiliki 
tingkat kemunculan tinggi pada suatu dokumen tetapi jarang muncul pada dokumen lain akan 
memiliki bobot yang lebih tinggi sehingga dianggap lebih penting dalam proses klasifikasi. Proses 
ini diperlukan karena algoritma klasifikasi tidak dapat memproses data dalam bentuk teks secara 
langsung.  

Setelah data diubah menjadi bentuk numerik, tahap selanjutnya adalah proses pelabelan sentimen 
terhadap data yang telah dikumpulkan. Pelabelan dilakukan untuk mengelompokkan data ke dalam 
tiga kategori sentimen yaitu sentimen positif, sentimen negatif, dan sentimen netral. Proses 
pelabelan ini bertujuan untuk memberikan label kelas pada setiap data sehingga dapat digunakan 
dalam proses pelatihan model klasifikasi. Distribusi dan visualisasi jumlah data pada masing-
masing kategori sentimen dapat dilihat pada gambar di bawah.  

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 3. Distribusi Visualisasi 

Berdasarkan hasil distribusi data sentimen yang diperoleh, terlihat bahwa jumlah data pada masing-
masing kategori memiliki perbedaan tertentu. Perbedaan jumlah data pada setiap kategori sentimen 
dapat mempengaruhi proses pembelajaran model klasifikasi karena model akan belajar berdasarkan 
pola yang terdapat pada data yang tersedia. Oleh karena itu, analisis distribusi data menjadi penting 
untuk memahami karakteristik dataset sebelum dilakukan proses pemodelan. 

Tahap selanjutnya adalah pembangunan model klasifikasi menggunakan algoritma Naïve Bayes 
Classifier. Algoritma ini merupakan metode klasifikasi berbasis probabilitas yang menggunakan 
prinsip Teorema Bayes dengan asumsi independensi antar fitur. Algoritma Naïve Bayes banyak 
digunakan dalam analisis teks karena memiliki struktur komputasi yang sederhana serta mampu 
menghasilkan performa yang baik dalam klasifikasi dokumen teks. Pada penelitian ini, dataset yang 
telah diproses kemudian dibagi menjadi dua bagian yaitu data latih (training data) dan data uji 
(testing data). Data latih digunakan untuk melatih model agar dapat mengenali pola kata yang 
berkaitan dengan masing-masing kategori sentimen, sedangkan data uji digunakan untuk 
mengevaluasi kemampuan model dalam mengklasifikasikan data yang belum pernah dipelajari 
sebelumnya. 

Proses pemodelan dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Python dengan memanfaatkan 
beberapa library pendukung seperti Pandas, Scikit-learn, dan NLTK. Library tersebut digunakan 
untuk membantu proses pengolahan data, ekstraksi fitur, serta pembangunan model klasifikasi. 
Setelah model selesai dilatih menggunakan data latih, model kemudian diuji menggunakan data uji 
untuk melihat sejauh mana model mampu mengklasifikasikan data dengan benar. 

Hasil dari proses klasifikasi kemudian dianalisis menggunakan confusion matrix untuk 
mengevaluasi performa model yang telah dibangun. Confusion matrix merupakan metode evaluasi 
yang digunakan untuk membandingkan hasil prediksi model dengan label sebenarnya dari data. 
Melalui confusion matrix dapat diketahui jumlah data yang diklasifikasikan dengan benar maupun 



	
Jurnal	Rekayasa	Komputasi	Terapan	
Vol	06	No	02	Tahun	2026	 e-ISSN	:	2776-5873	

 
   
 

 
 
 
 

121 

yang mengalami kesalahan klasifikasi.  

Berdasarkan hasil evaluasi menggunakan confusion matrix, kemudian dihitung beberapa metrik 
evaluasi seperti akurasi, precision, dan recall untuk mengetahui performa model secara lebih rinci. 
Akurasi menunjukkan tingkat ketepatan model dalam mengklasifikasikan seluruh data yang diuji. 
Precision menunjukkan tingkat ketepatan prediksi model terhadap data yang diprediksi sebagai 
kelas tertentu, sedangkan recall menunjukkan kemampuan model dalam menemukan seluruh data 
yang termasuk dalam suatu kelas. 

Gambar 4. Klasifikasi Naïve Bayes dengan tiga skenario 

Hasil analisis sentimen menunjukkan bahwa opini pengguna media sosial X terhadap pembelian 
Robux memiliki kecenderungan yang beragam. Sebagian pengguna menunjukkan sentimen positif 
yang umumnya berkaitan dengan kemudahan dalam melakukan pembelian Robux serta 
ketersediaan berbagai metode pembayaran yang memudahkan pengguna. Di sisi lain, terdapat pula 
sentimen negatif yang biasanya berkaitan dengan harga yang dianggap mahal, kekhawatiran 
terhadap keamanan transaksi, serta pengalaman pengguna yang kurang memuaskan ketika 
melakukan pembelian melalui pihak ketiga. Selain itu, terdapat pula sentimen netral yang biasanya 
berupa pernyataan informatif atau pertanyaan pengguna terkait proses pembelian Robux. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa analisis sentimen terhadap data media sosial dapat 
memberikan gambaran mengenai persepsi pengguna terhadap suatu layanan digital. Temuan ini 
juga menunjukkan bahwa metode text mining dan algoritma Naïve Bayes dapat digunakan secara 
efektif untuk mengklasifikasikan opini pengguna berdasarkan data teks yang berasal dari media 
sosial. Dengan demikian, penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam memahami perilaku 
serta persepsi pengguna dalam transaksi digital yang terjadi dalam lingkungan ekonomi virtual. 
 
SIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna media sosial X terhadap 
pengalaman pembelian Robux dengan menggunakan algoritma Naïve Bayes. Berdasarkan hasil 
pengolahan data melalui tahapan SEMMA yang meliputi sample, explore, modify, model, dan 
assess, penelitian ini berhasil mengklasifikasikan opini pengguna ke dalam tiga kategori sentimen 
yaitu positif, negatif, dan netral. Hasil analisis menunjukkan bahwa sebagian pengguna memberikan 
sentimen positif terkait kemudahan proses pembelian dan ketersediaan metode pembayaran, 
sementara sentimen negatif umumnya berkaitan dengan harga yang dianggap relatif mahal serta 
kekhawatiran terhadap keamanan transaksi, terutama pada pembelian melalui pihak ketiga. Hasil 
evaluasi model menggunakan confusion matrix serta metrik akurasi, precision, dan recall 
menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes memiliki kemampuan yang cukup baik dalam 
mengklasifikasikan sentimen pada data teks media sosial sehingga dapat digunakan sebagai metode 
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yang efektif dalam analisis sentimen. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, disarankan agar penelitian selanjutnya dapat 
menggunakan jumlah data yang lebih besar serta memanfaatkan sumber data dari berbagai platform 
media sosial lainnya agar hasil analisis menjadi lebih representatif. Selain itu, penelitian selanjutnya 
juga dapat mencoba menggunakan algoritma klasifikasi lain atau mengombinasikan beberapa 
metode machine learning untuk membandingkan tingkat performa yang dihasilkan sehingga dapat 
diperoleh model klasifikasi sentimen yang lebih optimal.  
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