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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini telah berhasil menganalisis sentimen komunitas pemain terhadap 

sistem monetisasi free-to-play berbasis gacha pada game Destiny: Rising dengan 

memanfaatkan pendekatan Aspect-Based Sentiment Analysis (ABSA) dan model deep 

learning RoBERTa sebagai pemodel utama klasifikasi sentimen. Fokus utama penelitian 

adalah memahami bagaimana pemain khususnya komunitas yang telah familiar dengan 

franchise Destiny merespons pergeseran model bisnis dari pola premium pada Destiny 

2 menjadi model free-to-play berbasis gacha pada Destiny: Rising. 

Dari sisi distribusi sentimen keseluruhan, penelitian ini menemukan bahwa sentimen 

netral merupakan sentimen yang paling dominan terhadap sistem monetisasi Destiny: 

Rising yaitu sekitar 53,8% dari total komentar. Sentimen negatif menempati posisi kedua 

dengan proporsi sekitar 33,2% sedangkan sentimen positif hanya sekitar 13,0%. 

Dominasi sentimen netral menunjukkan bahwa sebagian besar pemain berada pada 

posisi eksploratif dan deskriptif, banyak bertukar informasi mengenai mekanisme 

gacha, banner, dan struktur harga tanpa secara eksplisit menyatakan penerimaan 

maupun penolakan. Meski demikian, porsi sentimen negatif yang cukup besar 

mengindikasikan adanya kekhawatiran dan ketidakpuasan nyata terhadap sejumlah 

elemen sistem monetisasi sementara itu, sentimen positif yang relatif kecil 

menggambarkan bahwa kelompok pemain yang secara eksplisit merasa puas masih 

belum menjadi mayoritas. 

Melalui penerapan ABSA, penelitian ini memetakan komentar ke dalam beberapa 

kategori monetisasi, antara lain Gacha System, Pricing & Cost, Generosity & Rewards, 

Premium Currency, Battle Pass, Subscription, Pay-to-Win, dan Black Market. Hasil 

analisis menunjukkan bahwa Gacha System merupakan aspek yang paling banyak 

dibahas dengan total sekitar 1.966 kemunculan, disusul Pricing & Cost dengan sekitar 

1.481 kemunculan dan Generosity & Rewards dengan sekitar 810 kemunculan. Dari sisi 

sentimen negatif, lima kategori dengan jumlah keluhan terbanyak adalah Gacha System 
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(754 komentar), Pricing & Cost (473 komentar), Generosity & Rewards (332 komentar), 

Pay-to-Win (123 komentar), dan Black Market (122 komentar). Hasil ini menegaskan 

bahwa mekanisme gacha itu sendiri, besaran harga dan biaya, serta persepsi keadilan 

dan kedermawanan reward menjadi sumber utama ketidakpuasan pemain. 

Di sisi lain, ketika dilihat dari komentar positif, kategori Pricing & Cost, Gacha System, 

dan Generosity & Rewards tetap muncul sebagai tiga aspek yang paling banyak 

diapresiasi, masing-masing dengan 284, 249, dan 171 komentar positif, diikuti Black 

Market dan Pay-to-Win yang memiliki jumlah apresiasi lebih kecil namun tetap ada. Hal 

ini menunjukkan bahwa sebagian pemain menilai sistem monetisasi Destiny: Rising 

masih dapat diterima selama mereka merasa mendapatkan nilai yang sepadan, terdapat 

mekanisme pity yang cukup adil, serta event atau reward tertentu yang dinilai cukup. 

Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa penerapan model free-to-play 

berbasis gacha pada Destiny: Rising tidak sepenuhnya ditolak oleh komunitas pemain 

tetapi memunculkan spektrum respons yang luas, mulai dari penerimaan pragmatis 

hingga kritik keras terhadap elemen yang dianggap tidak transparan atau terlalu agresif 

secara komersial. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil analisis sentimen pemain terhadap sistem monetisasi free-to-play 

berbasis gacha pada Destiny: Rising serta berbagai keterbatasan yang ditemui selama 

penelitian, terdapat beberapa saran yang dapat dipertimbangkan baik dari sisi praktis 

maupun akademis. 

Dari sisi praktis, temuan bahwa kategori Gacha System dan Pricing & Cost 

merupakan sumber keluhan negatif terbesar menunjukkan bahwa pengembang perlu 

memberikan perhatian khusus pada transparansi dan persepsi keadilan mekanisme 

gacha. Pemberitahuan yang lebih jelas mengenai drop rate, penjelasan yang mudah 

dipahami mengenai cara kerja pity system, serta komunikasi yang konsisten mengenai 

perubahan banner dan event akan membantu mengurangi kecurigaan pemain terhadap 

praktik yang dianggap pay-to-win atau terlalu bergantung pada keberuntungan. Selain 

itu, struktur harga paket gacha, bundle, dan mata uang premium perlu dievaluasi secara 
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berkala dengan mempertimbangkan daya beli dan ekspektasi komunitas, agar pemain 

tidak merasa dipaksa untuk mengeluarkan pengeluaran besar hanya untuk tetap 

kompetitif. 

Pengembang juga perlu memperhatikan aspek Generosity & Rewards yang dalam 

penelitian ini menunjukkan kombinasi signifikan antara keluhan dan apresiasi. Event 

yang memberikan hadiah substansial, login bonus yang konsisten, dan kompensasi yang 

proporsional ketika terjadi masalah teknis dapat menjadi strategi untuk memperkuat 

sentimen positif tanpa harus mengubah secara drastis model bisnis free-to-play. Di saat 

yang sama, isu Pay-to-Win dan Black Market yang banyak dikaitkan dengan sentimen 

negatif mengindikasikan perlunya kebijakan yang jelas dan tegas, baik dalam desain 

sistem maupun penegakan terms of service, agar pemain merasa bahwa ekosistem 

kompetitif tetap adil dan tidak terlalu dipengaruhi oleh pengeluaran uang di luar batas 

yang wajar. 

Dari sisi akademis dan pengembangan penelitian, studi ini masih memiliki 

keterbatasan yang dapat diperbaiki pada penelitian selanjutnya. Pertama, sumber data 

penelitian ini terbatas pada satu platform, yaitu Reddit, dengan fokus pada subreddit 

r/destinyrisingmobile. Untuk memperoleh gambaran yang lebih holistik dan 

representatif, penelitian ke depan disarankan untuk memperluas cakupan 

pengumpulan data ke platform lain seperti X (Twitter), Discord, forum komunitas resmi, 

maupun ulasan di toko aplikasi (Google Play Store dan App Store). Perluasan ini 

memungkinkan analisis perbandingan sentimen antar platform dan dapat mengungkap 

perbedaan pola persepsi antara kelompok pemain yang aktif di kanal berbeda. 

Kedua, meskipun seluruh data dalam penelitian ini telah dilabeli secara manual 

sebagai gold standard, proses pelabelan dilakukan oleh satu anotator sehingga belum 

mengukur konsistensi antar penilai. Penelitian berikutnya dapat melibatkan lebih dari 

satu anotator dan menghitung nilai kesepakatan (misalnya menggunakan koefisien 

Cohen’s Kappa) untuk meningkatkan reliabilitas label. Selain itu, pelabelan tidak hanya 

dapat dilakukan pada tingkat kalimat, tetapi juga pada tingkat aspek sehingga 

memungkinkan pembangunan model ABSA berbasis pembelajaran mendalam. 
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Ketiga, model yang digunakan dalam penelitian ini adalah varian RoBERTa umum 

berbahasa Inggris. Penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi model bahasa yang 

lebih khusus, misalnya model yang di pre-train pada korpus domain game atau 

komunitas Reddit, serta membandingkannya dengan arsitektur lain seperti DeBERTa 

atau model instruction-tuned yang lebih mutakhir. Selain itu, teknik data augmentation, 

class-weighting yang lebih canggih, ataupun ensemble beberapa model dapat dicoba 

untuk meningkatkan performa macro F1-score, khususnya pada kelas positif yang 

jumlah datanya relatif lebih sedikit. 

Keempat, sifat diskusi di komunitas game sering kali bersifat dinamis, penuh humor, 

sarkasme, dan referensi internal yang tidak selalu eksplisit secara leksikal. Penelitian ke 

depan dapat menambahkan modul khusus untuk deteksi sarkasme dan ironi, serta 

melakukan analisis tren sentimen berdasarkan waktu dan event tertentu, misalnya 

sebelum dan sesudah update besar, pengumuman banner, atau perubahan kebijakan 

monetisasi. Pendekatan ini akan memberikan gambaran yang lebih kaya mengenai 

bagaimana sentimen pemain bergeser seiring perubahan yang dilakukan pengembang. 

Terakhir, dari sisi kontribusi praktis jangka panjang, hasil penelitian ini dapat menjadi 

dasar bagi pengembang untuk membangun sistem monitoring sentimen pemain secara 

berkala. Sistem tersebut dapat memanfaatkan pipeline serupa, mulai dari pengumpulan 

komentar komunitas, klasifikasi sentimen otomatis berbasis model bahasa, hingga 

pemetaan aspek monetisasi untuk memberikan umpan balik secara real-time mengenai 

dampak keputusan desain monetisasi terhadap persepsi pemain. Dengan demikian, 

pengembang dapat merespons keluhan dan apresiasi komunitas dengan lebih cepat dan 

terukur, sekaligus menjaga keseimbangan antara keberlanjutan finansial game dan 

pengalaman bermain yang dirasa adil oleh pemain. 
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LAMPIRAN 

TABEL REVISI

No. Bagian Revisi Penjelasan 

1. Justifikasi Pemilihan RoBERTa Sudah ditambahkan penjelasan bahwa 

RoBERTa dipilih karena kemampuan 

memahami konteks secara lebih baik 

dibanding metode berbasis lexicon dan 

model NLP tradisional. 

2. Baseline VADER Sudah dilakukan penggunaan metode 

VADER sebagai baseline untuk pelabelan 

awal, kemudian dibandingkan dengan hasil 

pelabelan manual. 

3. Penulisan Istilah Asing Sebagian besar istilah asing seperti game, 

gacha, dan pull sudah diperbaiki 

menggunakan italic. 

4. Penguatan Argumen dengan 

Referensi 

Sudah mulai ditambahkan beberapa 

referensi untuk mendukung latar belakang 

dan dasar teori. 

5. Urgensi Penelitian Sudah diperkuat dengan penambahan 

penjelasan terkait dampak monetisasi 

terhadap persepsi pemain dan industri 

game. 

6. Rumusan Masalah Sudah diperbaiki menjadi bentuk deklaratif 

sesuai arahan dosen. 

7. Tujuan Penelitian Sudah disusun agar selaras dengan rumusan 

masalah dan fokus penelitian. 

8. Batasan Masalah (Durasi Data) Sudah ditambahkan batasan terkait 

pengambilan data dan ruang lingkup 

penelitian. 

9. Output ke Developer Sudah dibuat dalam bentuk rekomendasi 

dalam bentuk email ke developer. 
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No. Bagian Revisi Penjelasan 

10. Emoji dalam Preprocessing Sudah dijelaskan bahwa emoji dihapus dan 

dimasukkan sebagai bagian dari batasan 

penelitian. 

11. Stemming Sudah dijelaskan bahwa normalization 

digunakan, sedangkan stemming tidak 

digunakan karena tidak sesuai dengan 

karakteristik RoBERTa. 

12. Confidence Score Sudah mulai dijelaskan sebagai bagian dari 

output model dalam bentuk probabilitas 

prediksi. 

13. Kurva Pelatihan (Training Curve) Sudah ditampilkan melalui visualisasi hasil 

training dan dijelaskan secara umum. 

14. Pemilihan 8 Kata Kunci Sudah dijelaskan bahwa kata kunci dipilih 

berdasarkan frekuensi kemunculan dan 

relevansi terhadap monetisasi. 

15. Pembahasan Wordcloud Sudah diperluas tidak hanya pada kata 

“gacha”, tetapi juga kata lain seperti 

character, content, dan money. 
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