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Abstrak

Perkembangan industry game di Indonesia menunjukkan pertumbuhan yang
signifikasn, dengan aplikasi Mobile legends: Bang-Bang menjadi salah satu game
MOBA paling popular dan banyak diulas oleh pengguna di Google Play Store. Ulasan
pengguna ini mencerminkan persepsi terhadap kualitas aplikasi, yang dapat
dianalisis melalui pendekatan analisis sentiment. Penelitian ini bertujuan untuk
membandingkan kinerja dua algoritma klasifikasi teks, yaitu Naive Bayes dan
Support vector machine (SVM), dalam mengklasifikasikan sentiment ulasan
pengguna ke dalam kategori positif dan negative. Data diperoleh dari hasil web
scraping terhadap 6.000 ulasan berbahasa Indonesia, kemudian dilakukan text
processing dan pelabelan sentiment. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa algoritma
SVM menghasilkan akurasi tertinggi sebesar 955%, sementara Naive Bayes
memperoleh akurasi sebesar 76,08%. Berdasarkan hasil dari confussion matrix, SVM
menunjukkan performa yang lebih konsisten dan akurat dalam mengklasifikasikan
ulasan. Temuan ini mengindikasikan bahwa SVM lebih efektif dalam melakukan
analisis sentiment pada ulasan pengguna aplikasi Mobile legends

Kata Kunci: Analisis sentiment, Mobile legends, Google playstore, Naive Bayes,
Support Vector Machine

Abstract

The growth of the gaming industry in Indonesia has shown significant development,
with Mobile legends: Bang-Bang emerging as one of the most popular MOBA games
and receiving numerous user reviews on the Google Play Store. These user reviews
reflect perceptions of the application's quality and can be analyzed through a
sentiment analysis approach. This study aims to compare the performance of two text
classification algorithms, namely Naive Bayes and Support vector machine (SVM), in
classifying user review sentiments into positive and negative categories. The dataset
consists of 6,000 Indonesian-language reviews collected through web scraping,
followed by text preprocessing and sentiment labeling. Evaluation results show that the
SVM algorithm achieved the highest accuracy at 95.5%, while Naive Bayes achieved an
accuracy of 76.08%. Based on the confusion matrix, SVM demonstrated more consistent
and accurate performance in classifying the reviews. These findings indicate that SVM
is more effective for sentiment analysis of user reviews on the Mobile legends
application.
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1. PENDAHULUAN

Pertumbuhan industri game di Indonesia memberikan dampak yang cukup
signifikan di kalangan Masyarakat. Hal ini terbukti dari pernyataan Direktur Aplikasi
Permainan, Televisi, dan Radio Kementrian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, Iman
Santosa, yang menyebutkan bahwa pasar game di Indonesia pada tahun 2022 mencapai
Rp25 triliun [1]. Selain itu, survei dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia
(APJII) pada tahun 2023 menunjukkan bahwa 94,5% Masyarakat Indonesia pernah
bermain game, dengan 3.593 dari 8.510 responden (sekitar 42,23%) bermain lebih dari
empat jam per hari [2].

Salah satu game yang mendominasi pasar Asia, terutama Indonesia, adalah game
Mobile Legends: Bang-Bang (MLBB), sebuah game bergenre MOBA yang dirancang untuk
platform mobile. Menurut situs web Esports Charts, Indonesia merupakan negara dengan
jumlah pemain MLBB terbanyak [3]. Popularitas game ini tidak hanya terbatas pada
pengguna kasual, tetapi juga merambah ranah kompetitif. Hal ini dibuktikan oleh prestasi
tim esports Indonesia yang berhasil menjuarai IESF Bali 14th World Esports Championship
2022 dan Kembali menjadi runner-up pada tahun 2023. MLBB pun menjadi top free game
di Google Play Store dan salah satu game paling berpengaruh di Asia Tenggara, khususnya
di Indonesia [4].

Tingginya jumlah pengguna dan aktivitas permainan mendorong munculnya ribuan
ulasan dari pengguna di platform Google Play Store. Ulasan-ulasan ini merepresentasikan
persepsi pengguna terhadap performa aplikasi, mencakup peuasan, kritik, dan juga saran
dari para pengguna. Analisis sistematis terhadap ulasan tersebut dapat memberikan
wawasan berharga bagi pengembang dalam meningkatkan kualitas layanan dan
Menyusun strategi bisnis.

Salah satu metode yang popular untuk melakukan analisis ulasan pengguna adalah
analisis sentiment, yaitu proses klasifikasi opini public ke dalam kategori sentiment
positif atau negative [5], [6]. Dalam hal ini, algoritma seperti Naive Bayes dan Support
Vector Machine (SVM) sering digunakan untuk mendukung proses klasifikasi. Teknik
pembelajaran mesin seperti Naive Bayes dan SVM dianggap cocok untuk analisis

sentiment karena mampu menangani data teks berukuran besar dan berdimensi tinggi

[71, [8].
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Berbagai studi telah membandingkan efektivitas kedua algoritma tersebut.
Penelitian yang dilakukan oleh Farhan dan Setiaji menunjukkan bahwa SVM
menghasilkan akurasi lebih tinggi, yakni sebesar 78% dalam analisis sentiment [9]. Lalu
pada penelitian yang dilakukan oleh Atmajaya juga menunjukkan hasil serupa, dengan
akurasi SVM sebesar 59% [10]. Namun, efektivitas pada algoritma sangat bergantung
dengan karakteristik data dan metode pra-pemrosesan yang digunakan.

Studi literatur yang dilakukan juga menunjukkan bahwa pendekatan yang
digunakan dalam melakukan analisis sentiment ulasan pada MLBB sangat beragam. Pada
penelitian yang dilakukan oleh Adi dkk, menggunakan Naive Bayes dengan pelabelan
menggunakan Inset Lexicon dan ekstrasksi fitur TF-IDF, yang terbukti cukup efektif
dalam mengenali sentiment negative [11]. Pada penelitian Gracezando dkk, yang
membandingkan performa Naive bayes dan SVM menggunakan Teknik upsampling
SMOTE, menghasilkan performa yang menarik [12]. Lalu pada penelitian Sinaga dan
Jatmoko yang memanfaatkan Teknik crawling dan normalisasi kata untuk menganalisis
sentiment dengan Naive Bayes [13]. Sementara itu, penelitian Orlando dkk, menerapkan
K-Means clustering dan PCA untuk mengelompokkan sentiment positif, netral, dan
negatif [14]. Penelitian lain oleh Kusnanda dan Permana menggunakan TextBlob untuk
klasifikasi sentiment tig akelas terhadap data Twitter terkait MLBB [15].

Berdasarkan latar belakang dan studi literatur tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk melakukan evaluasi dan membandingkan performa algoritma Naive bayes dan SVM
dalam melakukan klasifikasi sentiment pada ulasan pengguna Mobile Legends, khususnya
dalam Bahasa Indonesia, dengan data yang diperoleh melalui Teknik web scraping dari
Google Playstore. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
memilih metode Kklasifikasi yang paling tepat dalam konteks pengolahan opini public

secara digital.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan evaluasi dan membandingkan kinerja
Naive Bayes dan Support vector machine dalam melakukan analisis sentiment pada ulasan
pengguna aplikasi mobile legends, dengan data yang diperoleh dari platform Google
playstore menggunakan teknik web scraping dengan library google play scraper. Data

yang digunakan berisi 6000 ulasan pengguna berbahasa Indonesia, ulasan tersebut
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mencakup opini para pengguna terkait dengan fitur, performa, kualitas layanan, hingga
bug pada game. Setiap data terdiri dari tiga atribut utama yaitu, nama pengguna, ulasan,
dan rating. Namun data yang digunakan hanya data ulasan.
2.1 Teknik Pengolahan Data

Berikut merupakan flowchart yang menggambarkan alur pada penelitian dalam

studi ini. Penjelasan mengenai flowchart tersebut akan dipaparkan setelahnya.

Pengumpulan Data H E i Data } l

F'reprooesing/
Case Folding

Evaluasi Model H Pemodelan ]1— Stopword Removal

Gambar 1. Alur penelitian

1. Pengumpulan Data
Pada tahap pengumpulan data, ada 6000 data ulasan pengguna dikumpulkan
melalui proses web scraping menggunakan Google play scraper. Web scraping
sendiri adalah teknik pengambilan data secara otomatis dari situs web dengan
cara menggunakan program atau skrip untuk mengekstrak informasi dari
halaman web, seperti teks, gambar, atau metadata [16]. Sementara google play
scraper adalah alat atau library yang digunkan untuk mengambil data dari Google
playstore secara otomatis menggunakan API [17].

2. Eksplorasi Data
Eksplorasi data adalah Langkah pertama menuju pemahaman tentang struktur,
fitur, dan pola dataset. Yang bertujuan untuk mengetahui distribusi data, dan
insight awal melalui statistic deskriptif atau visualisasi [18].

3. Preprocessing Data
Preprocessing data adalah tahapan membersihkan dan menyiapkan data untuk
digunakan ke dalam tahap pemodelan [febrianda]. Tahapannya meliputi:
a. Case folding: proses mengubah seluruh huruf dalam teks menjadi huruf kecil

(Iowercase) untuk menyamakan format penulisan pada data [19].

b. Tokenisasi: proses memecah kalimat atau teks menjadi bagia-bagian yang

lebih kecil, yaitu kata-kata individual (token) [20].
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c. Stopword Removal: proses menghapus kata-kata umum yang tidak memiliki
nilai informasi penting dalam analisis, seperti “dan”, “di”, “yang”, dan lainnya
[21].

d. Stemming: proses mengubah kata ke bentuk dasarnya menggunakan library
Sastrawi, sehingga kata seperti “bermain” menjadi “main” [22].

e. TF-IDF (Term Frequency - Inverse Document Frequency): teknik untuk
mengubah teks menjadi representasi numerik berdasarkan seberapa sering
kata muncul dalam suatu dokumen (term frequency) dan seberapa penting
kata tersebut dibandingkan dengan seluruh dokumen (inverse document
frequency) [23].

4. Pemodelan

Pada tahap ini mencakup pembuatan model pembelajaran mesin menggunakan

lagoritma Naive Bayes dan SVM. Data yang telah diproses digunakan untuk melatih

model agar mengenali pola dan membuat prediksi.
5. Evaluasi Model

Evaluasi model adalah tahapan proses untuk mengukur kinerja model yang telah

dibuat. Metode evaluasi berupa akurasi, precision, recall, dan f1-score. Dengan

tujuan untuk menilai seberapa baik model dalam melakukan klasifikasi data

secara benar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini mengunakan dataset dari hasil teknik scraping dengan library
google play scraper, data yang digunakan sebesar 6000 data ulasan pada aplikasi mobile

legends di Google playstore.

Table 1. Dataset ulasan pengguna

Content

Game apaan ini buang buang waktu gua, harus update
matchmaking biar seimbang
Game moba yang sangat cocok untuk pemula
ok
Game yg sangat menyenangkan
Apa si, dapet tim gajelas kek mana ni moonton



https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/1596690967
https://issn.lipi.go.id/terbit/detail/20210426211568512
https://jurnal.dharmawangsa.ac.id/index.php/djtechno

815
Djtechno : Jurnal Teknologi Informasi

Vol. 6, No. 2, Agustus 2025
E-ISSN: 2745-3758, P-ISSN : 2776-8546 DOI: 10.46576/djtechno

Untuk memahami lebih lanjut mengenai kata-kata yang paling sering muncul pada
ulasan pengguna, dilakukan visualisasi menggunakan world cloud. World cloud sendiri
merupakan teknik visualisasi yang menampilkan frekuensi kemunculan kata, Dimana

semakin besar ukuran kata maka semakin tinggi frekuensinya dalam data.

Word Cloud Sentimen Positif

.tlm ‘- bagus game _(\U
m a l i : =
£ 1k
O s :
E(.—m Sl k)rhm a
E>§" ‘l‘«‘ foor k111h T piat . eg
e S0 > o~
~ s >\§
P oK s pamain —n
Qo a: "
~
3

ﬁ@;moonton | nya
Gambar 2. World Cloud
Dari gambar diatas dapat dilihat bahwa kata-kata seperti “game”, “main”, “bagus”,
dan “moonton” mendominasi ulasan, hal ini menunjukkan bahwa Sebagian besar
pengguna merasa puas dengan permainan dan mengapresiasi pengembang aplikasi.
Data ulasan tersebut di kategorikan menjadi dua sentiment yaitu, sentiment
positif dan negative. Seperti yang ditampilkan pada gambar dibawah ini, terdapat sekitar
3.900 ulasan positif dan 2.100 ulasan negative. Distribusi ini menunjukkan dominasi

opini positif terhadap aplikasi, namun ulasan negative tetap menjadi bagian penting yang

mencerminkan kritik atau ketidakpuasan pengguna.

Sentiment Ulasan Pengguna Mobile Legend

Positif Negatif
sentiment

Gambar 3. Distribusi Sentimen
3.1 Hasil Evaluasi
Penelitian ini menggunakan dua algoritma klasifikasi, yaitu Naive Bayes dan
Support vector machine (SVM). Evaluasi dilakukan terhadap 1.200 data uji dengan

menggunakan confussion metrik dan metrik akurasi, precision, recal, dan F1-score.
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Model pertama yang dibangun adalah algoritma Naive Bayes. Dapat dilihat pada
tabel dibawabh, hasil klasifikasi menunjukkan performa yang baik dalam mengidentifikasi
sentiment positif dengan nilai recall sebesar 1.00, namun cenderung kurang akurat dalam

mendeteksi sentiment negative dengan recall yang hanya mencapai 0.26.

Table 2. Evaluasi Naive Bayes

Precision Recall F1-
score
Negatif 0.98 0.26 0.41
Positif 0.74 1.00 0.85
accuracy 0.76

Hal ini terlihat dari banyaknya false positif yang mengindikasikan model sering
melakukan kesalahan dalam mengklasifikasikan ulaan negative sebagai positif.
Penyebabnya kemungkinan Kkarena ketidakseimbangan data atau kurangnya

pemahaman model terhadap konteks tertentu.

Confusion Matrix - Naive Bayes
800

700

Positif

500

- 400

Label Asli

- 300

285

100 - 200

Negatif
I

- 100

i !
Positif MNegatif

Prediksi
Gambar 4. Confusion matrix naive bayes

Model selanjutnya yang dibangun adalah algoritma Support vector machine atau
SVM. Seperti pada tabel dibawah, model svm secara signifikan memberikan hasil yang
lebih baik dibandingkan dengan model naive bayes. Akurasi tinggi dan keseimbangan
antara precision dan recall menunjukkan bahwa model ini mampu membedakan

sentiment positif maupun negative dengan baik.

Table 3. Evaluasi SVM

Precision Recall F1-score
Negatif 0.92 0.95 0.93
Positif 0.97 0.96 0.97
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accuracy 0.95

Dapat dilihat pada gambar dibawah yang menunjukkan hasil confusion matrix,
model svm memiliki jumlah kesalahan prediksi jauh lebih sedikit dibandingkan dengan

model naive bayes.

Confusion Matrix - SVM

I 700

- 600

Positif

- 500

- 400

Label Asli

- 300

Negatif

- 200

I 100

i
Positif Negatif
Prediksi

Gambar 5. Confusion matrix SVM
Perbandingan hasil evaluasi performa masing-masing model dapat dilihat pada
tabel dibawah ini. Tabel tersebut menyajikan matrik evaluasi seperti precision, recall, F1-
score, dan accuracy, yang digunakan untuk menilai kinerja algoritma Naive Bayes dan
SVM.

Table 2. Evaluasi Naive Bayes

Model Precision | Recall F1-score
Negatif 0.98 0.26 0.41

Naive Bayes | Positif 0.74 1.00 0.85
accuracy 0.76
Negatif 0.92 0.95 0.93

SVM Positif 0.97 0.96 0.97
accuracy 0.95

Secara keseluruhan, hasil pengujian menunjukkan bahwa algoritma svm secara
signifikan lebih baik dibandingkan dengan Naive Bayes dalam melakukan Kklasifikasi
sentiment ulasan pengguna terhadap aplikasi mobile legends. Tingginya recall dan f1-
score pada kedua kelas dalam svm menunjukkan bahwa model ini lebih mampu terhadap

ketidakseimbangan data dan mempelajari pola dari data ulasan tersebut.
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Sebaliknya dengan model Naive Bayes yang cenderung bias terhadap kelas
mayoritas seperti positif, yang pada akhirnya menyebabkan kesalahan klasifikasi pada
ulasan dengan sentiment negative. Hal ini juga dapat dilihat dari nilai fI-score kelas
negative yang cukup rendah. Dengan demikian, model svm lebih direkomendasikan
untuk digunakan dalam melakukan tugas analisis sentiment terhadap ulasan pengguna

seperti pada penelitian ini.

4. SIMPULAN

Berdasarkan pengujian yang dilakukan, hasil dari evaluasi model algoritma Support
vector machine (SVM) menunjukkan performa yang leih baik dibandingkan dengan model
algoritma Naive bayes, dengan akurasi sebesar 95.5% dan nilai fI1-score yang seimbang
antar kedua kelas sentiment. Sebaliknya, meskipun Naive Bayes memiliki precision yang
tinggi pada sentiment negative, model ini mengalami kesulitan dalam mengenali ulasan
negative secara keseluruhan, ditunjukan dengan hasil nilai recall yang rendah. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa algoritma SVM lebih efektif dan akurat dalam
mengklasifikasikan sentiment teks berbahasa Indonesia dari ulasan pengguna aplikasi
game. Hasil ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi pengembang aplikasi dalam
memahami persepsi pengguna dan meningkatkan kualitas berdasarkan opini yang

dianalisis.
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