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tempuh. Dalam proses penyusunannya, penulis menyadari bahwa keberhasilan ini tidak
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kerendahan hati, penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya
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pengembangan game-game di masa depan dan bagi penelitian-penelitian selanjutnya di
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INTISARI

Perubahan model monetisasi pada industri game, khususnya pergeseran dari model berbayar
menuju gratis berbasis gacha, memunculkan perdebatan terkait keadilan, nilai ekonomis, dan
pengalaman pemain. Penelitian ini bertujuan menganalisis sentimen pemain terhadap sistem monetisasi
free-to-play berbasis gacha pada game Destiny: Rising, serta mengidentifikasi aspek monetisasi yang
paling banyak memicu sentimen tertentu. Data penelitian diperoleh dari 3.360 komentar berbahasa
Inggris pada subreddit r/destinyrisingmobile yang diseleksi berdasarkan kata kunci monetisasi. Seluruh
data diproses melalui tahapan pra-pemrosesan teks, kemudian dilabeli secara manual ke dalam tiga kelas
sentimen (negatif, netral, positif). Klasifikasi sentimen dilakukan menggunakan model Transformer
RoBERTa yang di-fine-tune dengan pembagian data 80% untuk pelatihan dan 20% untuk pengujian, serta
dievaluasi menggunakan metrik akurasi dan macro F1-score. Hasil evaluasi menunjukkan model mencapai
akurasi 85,86% dan macro Fl-score 0,833. Distribusi sentimen menunjukkan dominasi sentimen netral
sebesar 53,8% (1.807 komentar), diikuti sentimen negatif 33,2% (1.116 komentar), dan sentimen positif
13,0% (437 komentar). Untuk analisis berbasis aspek, penelitian ini menerapkan Aspect-Based Sentiment
Analysis (ABSA) berbasis kategori monetisasi menggunakan pencocokan kata kunci. Hasil ABSA
menunjukkan aspek yang paling sering dibahas adalah Gacha System (1.966 kemunculan), Pricing & Cost
(1.481), dan Generosity & Rewards (810). Aspek dengan keluhan negatif tertinggi adalah Gacha System
(754), Pricing & Cost (473), dan Generosity & Rewards (332), yang mengindikasikan bahwa mekanisme
gacha, struktur harga, serta persepsi kedermawanan hadiah menjadi sumber utama kekhawatiran
pemain. Penelitian ini menyimpulkan bahwa respons komunitas terhadap monetisasi free-to-play
berbasis gacha pada Destiny: Rising cenderung netral namun disertai kritik negatif yang signifikan,
terutama pada aspek gacha dan biaya. Temuan penelitian diharapkan dapat menjadi masukan untuk
perancangan sistem monetisasi yang lebih transparan dan berorientasi pada persepsi keadilan pemain,
serta menjadi referensi bagi penelitian lanjutan terkait analisis sentimen dalam domain game.

Kata Kunci: Analisis sentimen, ABSA, RoBERTa, Gacha, Berbayar, Gratis, Monetisasi Game, Reddit,
Destiny: Rising.



ABSTRACT

The shift in the game industry’s monetization model from premium releases to free-to-play
systems with gacha mechanics has intensified debates about fairness, economic value, and player
experience. This study aims to analyze player sentiment toward the F2P gacha-based monetization system
in Destiny: Rising and to identify which monetization aspects most strongly trigger specific sentiments. The
dataset consists of 3,360 English-language comments collected from the r/destinyrisingmobile subreddit
and filtered using monetization-related keywords. All comments were processed through text pre-
processing and then manually labeled into three sentiment classes (negative, neutral, and positive).
Sentiment classification was conducted by fine-tuning a RoBERTa Transformer model using an 80:20 train—
test split and evaluated with accuracy and macro F1-score. The results show that the model achieved
85.86% accuracy and a 0.833 macro F1-score. The overall sentiment distribution is dominated by neutral
sentiment at 53.8% (1,807 comments), followed by negative sentiment at 33.2% (1,116 comments), and
positive sentiment at 13.0% (437 comments). For aspect-level insights, this study applies Aspect-Based
Sentiment Analysis (ABSA) using monetization categories through keyword matching. The most frequently
discussed aspects are Gacha System (1,966 mentions), Pricing & Cost (1,481), and Generosity & Rewards
(810). The aspects with the highest negative counts are Gacha System (754), Pricing & Cost (473), and
Generosity & Rewards (332), indicating that gacha mechanics, pricing structure, and perceived reward
generosity are the primary sources of player concerns. This study concludes that community responses to
the F2P gacha monetization in Destiny: Rising are predominantly neutral but accompanied by substantial
negative criticism, particularly regarding gacha and costs. These findings are expected to inform the design
of more transparent and fairness-oriented monetization systems and to support future research on
sentiment analysis in the gaming domain.

Keywords: Sentiment Analysis, ABSA, RoBERTa, Gacha, Premium, Free-to-Play, Game Monetization,
Reddit, Destiny: Rising.
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DAFTAR ISTILAH

Istilah

Definisi/Penjelasan

Free-to-Play (F2P)

Model distribusi game yang dapat
dimainkan secara gratis, namun
menyediakan pembelian dalam aplikasi.

Pay-to-Win (P2W)

Mekanisme monetisasi di mana pemain
yang membayar memperoleh
keunggulan kompetitif signifikan.

Gacha

Sistem monetisasi berbasis undian acak
untuk memperoleh karakter atau item
dalam game.

Banner

Tampilan khusus dalam sistem gacha
yang menunjukkan karakter/item yang
tersedia untuk periode tertentu dan
sering memiliki peluang yang berbeda.

Pull

Istilah untuk melakukan satu kali
percobaan dalam sistem gacha.

RPG (Role-Playing Game)

Genre game di mana pemain
mengendalikan karakter dan
mengembangkan atributnya.

Shooter Genre game berbasis mekanik
menembak.
Sci-Fi Genre fiksi ilmiah dengan tema futuristik

atau teknologi canggih.

IP (Intellectual Property)

Hak kekayaan intelektual atas suatu
produk atau karya.

Reddit Platform diskusi daring berbasis
komunitas.
Pity System Mekanisme dalam gacha yang menjamin

pemain mendapatkan item langka
setelah sejumlah pull tertentu untuk
mengurangi frustrasi akibat probabilitas
rendah.

Premium Currency

Mata uang khusus dalam game yang
biasanya hanya diperoleh dengan
pembelian dengan uang sungguhan,
digunakan untuk membeli item, pull
gacha, atau konten eksklusif.

Battle Pass

Sistem berjenjang yang menawarkan
hadiah berdasarkan progres yang dicapai
pemain dalam periode tertentu, sering
kali tersedia dalam versi gratis dan
premium.

Xl




