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ABSTRAK

KLASIFIKASI HATE SPEECH PADA KOMUNITAS GAME GENSHIN
IMPACT DI SOSIAL MEDIA X/TWITTER MENGGUNAKAN METODE
RNN (Oleh : Sahda Nadira Surya; Pembimbing : Rudy Herteno, S.Kom. dan
Mohammad Reza Faisal, S.Si., S.T., M.T., Ph.D; 2025, 57 halaman)

Media sosial X (sebelumnya dikenal sebagai Twitter) merupakan platform
komunikasi publik yang luas dan cepat, namun rentan digunakan untuk
menyebarkan ujaran kebencian (hate speech). Salah satu komunitas yang aktif di
media sosial ini adalah komunitas game Genshin Impact, yang sering kali terlibat
dalam interaksi intens dan berpotensi mengandung ujaran kebencian. Penelitian ini
bertujuan untuk mengklasifikasikan hate speech dalam komunitas tersebut dengan
menggunakan algoritma Recurrent Neural Network (RNN). Dataset yang
digunakan terdiri dari 2100 tweet yang telah melalui proses preprocessing dan
dilabeli menggunakan tiga metode: manual, TextBlob, dan VADER. Penelitian ini
mengevaluasi performa model RNN berdasarkan metrik akurasi, presisi, recall, dan
fl-score, dengan kombinasi epoch (10, 20, 30, 40, 50) dan batch size (32, 64). Hasil
penelitian menunjukkan bahwa metode labeling VADER memberikan akurasi
tertinggi sebesar 74,4%, diikuti oleh TextBlob sebesar 60,8%, dan manual sebesar
34,3%. Berdasarkan hasil evaluasi, VADER dinilai sebagai metode labeling yang
paling efektif untuk klasifikasi hate speech dalam komunitas Genshin Impact.
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan model RNN dapat memberikan
hasil yang cukup baik dalam mendeteksi hate speech jika dikombinasikan dengan
metode labeling yang sesuai

Kata Kunci: Hate speech, Genshin Impact, RNN, TextBlob, VADER
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ABTRACT

CLASSIFICATION OF HATE SPEECH IN THE GENSHIN IMPACT
GAME COMMUNITY ON SOCIAL MEDIA X/TWITTER USING THE
RNN METHOD (By : Sahda Nadira Surya; Pembimbing : Rudy Herteno, S.Kom.
and Mohammad Reza Faisal, S.Si., S.T., M.T., Ph.D; 2025, 57 pages)

X (formerly known as Twitter) is a public communication platform that is
fast and wide-reaching, but it is vulnerable to the spread of hate speech. One of the
active communities on this platform is the Genshin Impact gaming community,
which often engages in intense interactions that may contain hate speech. This study
aims to classify hate speech within this community using the Recurrent Neural
Network (RNN) algorithm. The dataset consists of 2100 tweets that have undergone
preprocessing and labeling using three methods: manual, TextBlob, and VADER.
The study evaluates the performance of the RNN model based on accuracy,
precision, recall, and fl1-score metrics, using epoch variations (10, 20, 30, 40, 50)
and batch sizes (32, 64). The results show that the VADER labeling method
achieved the highest accuracy at 74.4%, followed by TextBlob at 60.8%, and
manual labeling at 34.3%. Based on these results, VADER is considered the most
effective labeling method for hate speech classification in the Genshin Impact
community. This study demonstrates that RNN models can effectively detect hate
speech when paired with appropriate labeling techniques.

Keywords : Hate speech, Genshin Impact, RNN, TextBlob, VADER
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