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A B S T R A C T  Article Information 

Penelitian ini mengevaluasi sentimen pengguna terhadap 
mikrotransaksi dalam video game dengan menggunakan model 
BERT (Bidirectional Encoder Representations from Transformers). 
Mikrotransaksi, meskipun umum digunakan sebagai strategi 
monetisasi game gratis, sering dikritik karena ketidakadilan, 
tekanan psikologis, dan kurangnya transparansi. Sebanyak 600 
komentar dari YouTube dikumpulkan melalui web scraping dan 
diklasifikasikan secara manual menjadi sentimen positif, netral, 
dan negatif. Setelah melalui proses pembersihan dan tokenisasi, 
data dianalisis menggunakan model BERT yang menunjukkan 
akurasi sebesar 89%. Hasilnya, 52,3% komentar bersentimen 
negatif, mengkritik harga yang tinggi, sistem pay-to-win, dan 
tekanan tersembunyi untuk membeli. Komentar netral mencapai 
28,3%, sementara 19,3% bersifat positif, memuji opsi pembelian 
sukarela dan sistem yang adil. Studi ini mencerminkan sikap kritis 
pengguna terhadap praktik mikrotransaksi dan menekankan 
pentingnya sistem monetisasi yang lebih etis. Selain itu, BERT 
terbukti efektif dalam klasifikasi sentimen berbahasa Indonesia. 
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1. INTRODUCTION 
Perkembangan teknologi digital telah memberikan dampak yang signifikan terhadap 

industri hiburan, khususnya dalam sektor permainan video. Kemajuan akses terhadap 
internet dan perangkat mobile telah mengubah game dari sekadar sarana rekreasi menjadi 
industri bernilai miliaran dolar. Salah satu model bisnis yang berkembang pesat dalam 
ekosistem game modern adalah sistem microtransaksi, yaitu mekanisme pembelian barang 
atau layanan virtual menggunakan uang nyata. Microtransaksi umumnya diterapkan dalam 
game berbasis gratis (free-to-play) atau freemium, yang menawarkan berbagai item digital 
seperti kostum karakter (skins), mata uang virtual, aksesori, serta konten eksklusif yang 
memberikan keunggulan dalam permainan. 

Pada tahap awal penerapannya, microtransaksi dianggap sebagai solusi bagi pengembang 
untuk menjaga keberlanjutan ekonomi tanpa memberlakukan biaya penuh bagi pemain 
dalam mengakses game. Dalam perkembangannya, sistem ini menimbulkan perdebatan. Di 
satu sisi, microtransaksi memberikan keuntungan finansial bagi pengembang dengan 
memungkinkan pendapatan berkelanjutan yang dapat digunakan untuk pengembangan dan 
pembaruan konten game. Di sisi lain, muncul kekhawatiran terkait dampaknya terhadap 
perilaku konsumtif pemain, khususnya kelompok usia remaja dan anak-anak. Beberapa model 
microtransaksi bahkan diduga memanfaatkan psikologi pengguna melalui mekanisme seperti 
loot box, yang memiliki kemiripan dengan sistem perjudian (Garea et al., 2021). 

Berbagai studi telah mengungkap bahwa mikrotransaksi berpotensi memicu perilaku 
impulsif, kecenderungan belanja berlebihan dalam game, serta dampak negatif terhadap 
kesehatan mental dan pengelolaan keuangan individu (Garvin et al., 2023). Aspek sosial juga 
menjadi perhatian dalam fenomena ini, karena pemain yang dapat melakukan transaksi 
dalam game sering kali memperoleh keuntungan lebih besar dalam hal kemampuan dan 
status sosial dalam komunitas game. Hal ini berkontribusi terhadap terciptanya kesenjangan 
antara pemain yang melakukan pembelian dan mereka yang tidak. Fenomena tersebut tidak 
hanya terjadi di negara maju, tetapi juga di Indonesia, seiring dengan meningkatnya 
popularitas game online dan mobile di kalangan generasi muda. 

Dengan mempertimbangkan berbagai aspek tersebut, penting untuk memahami 
mekanisme microtransaksi, dampaknya terhadap perilaku pemain, serta faktor-faktor yang 
memengaruhi keputusan pembelian dalam game. Terlebih, dengan kurangnya regulasi dan 
edukasi mengenai sistem ini, banyak pemain yang belum memiliki kesadaran kritis dalam 
mengelola aktivitas bermain dan pengeluaran finansial mereka. Oleh karena itu, penelitian 
mengenai microtransaksi dalam game diperlukan untuk memberikan kontribusi terhadap 
pengembangan kebijakan perlindungan konsumen digital, peningkatan literasi finansial, serta 
penerapan praktik desain game yang lebih etis dan bertanggung jawab. 

 
2. Tinjauan Pustaka 

Penelitian terkait analisis sentimen dengan pendekatan Transformer, khususnya BERT dan 
variannya, telah menunjukkan performa yang sangat baik dalam berbagai domain, termasuk 
media sosial, ulasan aplikasi, dan layanan digital (Saraswati et al., 2023; Wicaksono & Syah, 
2024; Rahman et al., 2025). BERT mampu menangkap konteks dua arah dalam bahasa alami, 
menjadikannya unggul untuk klasifikasi teks. 

Penelitian oleh (Ibrahim et al., 2024), Lastetria (2024), dan Lazuardi dan Juarna (2023) 
menunjukkan efektivitas BERT dalam analisis sentimen pada ulasan aplikasi lokal, dengan 
tingkat akurasi tinggi. Muslim (2024) juga menunjukkan kemampuan BERT dalam mendeteksi 
opini masyarakat terhadap isu teknologi seperti mobil listrik. Penelitian lain oleh Park dan Lee 
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(2022), serta Zhang et al. (2020), mendemonstrasikan keberhasilan BERT dalam analisis 
ulasan video game. 

Konteks mikrotransaksi menurut, Garvin et al. (2023) menunjukkan bahwa pengeluaran 
dalam game dapat memicu perilaku impulsif pada remaja. Garea et al. (2021), Xu dan Li 
(2023), serta Lee dan Kwon (2021) menyoroti bahwa loot box dalam game memiliki kesamaan 
dengan mekanisme perjudian dan berpotensi merugikan konsumen. Penelitian oleh Widodo 
dan Prasetya (2023) memperlihatkan bahwa fitur berbayar dalam mobile game di Indonesia 
dinilai tidak adil oleh sebagian besar pengguna. 
Penelitian oleh Wang et al. (2020) dan Novitasari dan Rahmat (2021) menunjukkan bahwa 
BERT efektif dalam menangani data teks kompleks, termasuk dalam domain finansial dan e-
commerce. Penelitian oleh Fitriani dan Utomo (2022), Anggraini dan Prabowo (2024), serta 
Handayani dan Saputra (2022) memperluas pemanfaatan model ini dalam aplikasi pendidikan 
dan transportasi. Dukungan teori dari transformer seperti yang diperkenalkan oleh Vaswani 
et al. (2017) menjadi dasar keberhasilan pendekatan ini dalam banyak tugas NLP. 

Studi-studi ini membuktikan bahwa pendekatan transformer sangat menjanjikan dalam 
menggali opini pengguna, baik pada fitur aplikasi digital maupun praktik monetisasi dalam 
game. Dengan demikian, BERT tidak hanya menjadi alat klasifikasi, tetapi juga alat eksplorasi 
opini publik secara kontekstual dan akurat. 

 
2. METHOD 

Penelitian ini memanfaatkan analisis sentimen, yaitu proses untuk mengenali dan 
mengelompokkan opini atau emosi yang terkandung dalam teks ke dalam kategori seperti 
positif, negatif, atau netral. Model berbasis Transformer, terutama BERT, telah terbukti 
handal dalam menangkap konteks serta makna dalam bahasa alami. Studi oleh Ibrahim et al. 
(2024) menggunakan BERT dalam menganalisis sentimen pengguna aplikasi Astro di platform 
Google Play Store, dan hasilnya menunjukkan bahwa model ini mampu melakukan klasifikasi 
sentimen dengan tingkat keakuratan yang sangat baik. Hal serupa juga dilakukan oleh 
Lazuardi dan Juarna (2023), yang menerapkan BERT untuk mengevaluasi ulasan pengguna 
aplikasi JOOX dan berhasil memperoleh peningkatan akurasi jika dibandingkan dengan 
metode yang digunakan sebelumnya. Terdapat alur penelitian yang peniliti lakukan dimulai 
scrapping data, text peprocesing, klasifikasi dan pembahasan hasil. 

Gambar 1. Alur Penelitian 

 

Proses pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui metode scraping 
terhadap komentar pengguna pada platform YouTube. Pengambilan data ini menggunakan 
bahasa pemrograman Python yang dijalankan pada lingkungan Google Colaboratory dan 
didukung oleh pustaka dari Hugging Face untuk pengolahan bahasa alami (natural language 
processing). Hasil scraping menghasilkan sebanyak 600 komentar yang kemudian disimpan 
dalam format Comma-Separated Values (CSV) untuk keperluan analisis lebih lanjut. 

Setelah data terkumpul, tahapan selanjutnya adalah pra-pemrosesan teks. Tahapan ini 
bertujuan untuk membersihkan dan menyiapkan data agar layak digunakan dalam proses 
analisis lanjutan, seperti pelabelan dan pembahasan hasil. Proses pra-pemrosesan diawali 
dengan pembersihan data, yang meliputi penghapusan tag HTML, URL, angka, tanda baca, 
serta karakter-karakter spesial yang tidak relevan. Langkah ini dilakukan untuk 
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menyederhanakan struktur teks serta menghilangkan elemen-elemen yang dapat 
mengganggu pemahaman konteks oleh model. 

Setelah proses pembersihan selesai, dilakukan tokenisasi, yaitu pemecahan teks menjadi 
unit-unit kata atau token. Tokenisasi mempermudah proses analisis semantik dengan 
mengubah kalimat menjadi bentuk yang lebih terstruktur, sehingga model pembelajaran 
mesin dapat memahami dan memproses data secara optimal. Tahap ini sangat penting dalam 
memastikan bahwa data berada dalam format yang sesuai sebelum memasuki proses 
klasifikasi. 

Data yang telah melalui tahap pra-pemrosesan kemudian diberi label sesuai dengan tujuan 
penelitian. Dalam konteks ini, pelabelan dilakukan untuk klasifikasi sentimen ke dalam tiga 
kategori utama, yaitu positif, negatif, dan netral. Pelabelan ini dilakukan berdasarkan konteks 
makna dari masing-masing komentar, guna memastikan interpretasi sentimen yang akurat. 
Tahap akhir dari proses ini melakukan pembahasan hasil yang didapat dari data yang peroleh. 
3. RESULTS AND DISCUSSIONS 

Pada penelitian ini, dilakukan analisis sentimen terhadap ulasan pengguna mengenai fitur 
mikrotransaksi dalam game menggunakan model berbasis Transformer, yaitu BERT. Sebagai 
bagian dari hasil klasifikasi model, distribusi sentimen dalam dataset ditampilkan dalam 
bentuk diagram lingkaran (pie chart) yang memberikan visualisasi mengenai proporsi masing-
masing kategori sentimen: negatif, netral, dan positif. 

 
Gambar 2. Hasil Analisis Sentimen mengenai mikrotransaksi pada video game 

 
 

Hasil analisis sentimen terhadap 600 komentar pengguna mengenai fitur mikrotransaksi 
dalam video game menggunakan model BERT menghasilkan tiga kategori utama, yaitu 
negatif, netral, dan positif. Distribusi sentimen ditampilkan pada Gambar 2, di mana 52,3% 
ulasan bersifat negatif, 28,3% bersifat netral, dan hanya 19,3% yang menunjukkan sentimen 
positif. Temuan ini memperlihatkan bahwa persepsi dominan pengguna terhadap sistem 
mikrotransaksi dalam game cenderung bernuansa negatif, sejalan dengan beberapa 
penelitian terdahulu yang menekankan aspek kontroversial dari praktik monetisasi digital 
(Garvin et al., 2023; Garea et al., 2021). 

Sentimen negatif yang mendominasi dapat dijelaskan melalui empat faktor utama. 
Pertama, pengguna merasa bahwa terdapat ketidakseimbangan antara harga item berbayar 
dan manfaat yang diperoleh. Fenomena ini memunculkan persepsi eksploitasi karena biaya 
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yang dikeluarkan tidak sebanding dengan pengalaman bermain yang didapatkan (Garvin et 
al., 2023). Ketika desain permainan dibuat sedemikian rupa sehingga progres menjadi lambat 
tanpa transaksi tambahan, pemain cenderung menilai sistem monetisasi tersebut bersifat 
koersif dan manipulatif. 

Kedua, praktik pay-to-win menjadi salah satu aspek yang paling sering dikritisi. Dalam 
model ini, pemain yang mengeluarkan biaya memperoleh keunggulan kompetitif signifikan 
dibandingkan pemain gratis, baik berupa akses terhadap senjata, kemampuan karakter, 
maupun percepatan progres permainan. Hal ini menimbulkan ketidakadilan kompetitif yang 
mencederai nilai esensial dari permainan berbasis keterampilan (Lee & Kwon, 2021). Kritik 
semacam ini sejalan dengan studi internasional yang menunjukkan bahwa sistem pay-to-win 
menurunkan kepuasan bermain dan meningkatkan potensi frustrasi pemain (King & 
Delfabbro, 2019). 

Ketiga, beberapa game didesain sedemikian rupa sehingga pembelian menjadi syarat tidak 
tertulis untuk menikmati permainan secara penuh. Pemain yang tidak melakukan transaksi 
akan menghadapi keterbatasan progres atau hambatan signifikan, sehingga secara tidak 
langsung terdorong untuk membayar (Widodo & Prasetya, 2023). Kondisi ini menimbulkan 
kesan bahwa kebebasan bermain hanyalah ilusi, sedangkan secara praktik pengguna 
“dipaksa” membeli item untuk mencapai pengalaman optimal. Strategi semacam ini dianggap 
tidak etis karena memanfaatkan tekanan psikologis pengguna untuk meningkatkan 
keuntungan finansial pengembang. 

Keempat, ketidaktransparanan dalam mekanisme mikrotransaksi, terutama pada fitur loot 
box, juga menjadi sumber utama sentimen negatif. Pemain harus mengeluarkan biaya untuk 
memperoleh item acak tanpa kepastian mengenai peluang mendapatkan item tertentu. 
Praktik ini dinilai menyerupai perjudian terselubung, terutama karena sifat ketidakpastiannya 
yang tinggi (Drummond & Sauer, 2018; Zendle & Cairns, 2018). Beberapa penelitian 
menegaskan bahwa loot box berpotensi memicu perilaku impulsif dan konsumtif pada 
remaja, sehingga menimbulkan risiko etis yang serius (Garea et al., 2021). 

Berbeda dengan sentimen negatif, ulasan netral (28,3%) umumnya berupa komentar 
informatif yang tidak mengekspresikan emosi kuat. Misalnya, pengguna menyatakan bahwa 
item dapat dibeli namun tidak terlalu penting, atau bahwa permainan tetap bisa dijalankan 
meski progres menjadi lebih lambat. Ulasan netral ini mengindikasikan adanya penerimaan 
terbatas terhadap mikrotransaksi selama keberadaannya tidak merusak inti permainan 
(Rachmadani et al., 2022). Dengan kata lain, pengguna dapat menoleransi sistem monetisasi 
selama tidak mengganggu pengalaman bermain utama. 

Adapun sentimen positif (19,3%) menunjukkan bahwa sebagian pemain melihat 
mikrotransaksi sebagai fitur opsional yang tidak mengganggu permainan inti. Dalam konteks 
ini, pembelian dipandang sebagai bentuk dukungan terhadap pengembang, khususnya jika 
item yang ditawarkan bersifat kosmetik atau non-esensial (Hamari, 2015). Temuan ini 
memperlihatkan bahwa implementasi mikrotransaksi yang adil, transparan, dan opsional 
masih dapat diterima oleh sebagian komunitas pemain. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa keberhasilan implementasi 
mikrotransaksi tidak hanya bergantung pada mekanisme teknis, tetapi juga pada persepsi 
keadilan, transparansi, dan etika desain permainan. Studi sebelumnya juga mendukung 
pandangan ini dengan menunjukkan bahwa persepsi negatif terhadap sistem monetisasi 
dapat berdampak pada loyalitas pengguna, kepuasan bermain, bahkan citra pengembang 
(Zhang et al., 2020; Park & Lee, 2022). Oleh karena itu, pengembang perlu 
mempertimbangkan desain mikrotransaksi yang lebih berorientasi pada pengalaman pemain 
agar sistem monetisasi dapat diterima secara berkelanjutan. 
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4. CONCLUSION 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa model Bidirectional Encoder Representations 
from Transformers (BERT) mampu memberikan kinerja yang efektif dalam tugas analisis 
sentimen terhadap ulasan pengguna mengenai fitur mikrotransaksi dalam permainan digital. 
Model ini secara akurat mengelompokkan opini ke dalam tiga kategori sentimen utama, yaitu 
negatif, netral, dan positif, dengan performa yang seimbang terutama dalam membedakan 
opini negatif dan positif. 

Distribusi hasil klasifikasi mengindikasikan bahwa mayoritas pengguna memiliki persepsi 
negatif terhadap sistem mikrotransaksi, disusul oleh sentimen netral dan positif. Persepsi 
negatif ini umumnya dipicu oleh beberapa faktor, antara lain ketidakseimbangan harga item, 
dominasi sistem pay-to-win yang menimbulkan ketimpangan kompetitif, tekanan psikologis 
untuk melakukan pembelian agar dapat menikmati permainan secara optimal, serta 
minimnya transparansi pada mekanisme pembelian, khususnya pada fitur seperti loot box. 
Kendati demikian, kehadiran opini netral dan positif mengisyaratkan bahwa sebagian 
pengguna tetap menerima keberadaan mikrotransaksi selama praktiknya dianggap adil dan 
tidak mengganggu pengalaman bermain, bahkan ada pula yang melihatnya sebagai bentuk 
dukungan terhadap pengembang. 

Secara umum, hasil ini mengonfirmasi bahwa BERT dapat diandalkan dalam klasifikasi 
sentimen berbahasa Indonesia pada domain ulasan digital, serta menyajikan gambaran yang 
komprehensif mengenai pandangan pengguna terhadap sistem monetisasi dalam game. 
Temuan ini dapat menjadi referensi penting bagi pengembang dalam merancang sistem 
mikrotransaksi yang lebih etis, transparan, dan selaras dengan harapan pemain. 

Berdasarkan temuan tersebut, penelitian ini merekomendasikan beberapa langkah 
strategis. Pertama, pengembang game disarankan untuk melakukan evaluasi dan perbaikan 
pada struktur mikrotransaksi, khususnya dalam aspek keterbukaan harga, keadilan 
mekanisme permainan, serta penyediaan akses konten tanpa harus melakukan pembayaran. 
Desain sistem yang tidak bersifat koersif cenderung akan lebih diterima oleh komunitas 
pemain. Kedua, pengembang perlu menerapkan audit berkala berbasis data terhadap fitur 
monetisasi dengan memanfaatkan ulasan pengguna dan hasil analisis sentimen sebagai 
indikator kepuasan. Proses ini penting untuk memastikan bahwa kebijakan pengembangan 
tetap berpusat pada pengalaman pemain. 

Ketiga, diversifikasi cara akses terhadap item premium perlu dipertimbangkan, seperti 
melalui pencapaian misi, sistem hadiah loyalitas, atau capaian progresif, agar pemain non-
premium tetap merasa dihargai dan terlibat secara penuh. Langkah ini dapat mendorong 
terciptanya ekosistem permainan yang lebih inklusif dan adil. Terakhir, untuk penelitian 
lanjutan, disarankan untuk membandingkan performa BERT dengan model alternatif seperti 
RoBERTa, IndoBERT-lite, atau model multilingual lainnya. Pendekatan ini dapat memperkaya 
pemahaman terhadap dinamika klasifikasi sentimen, khususnya dalam menangani teks yang 
bersifat ambigu atau netral. 
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