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ABSTRAK 
 
Di era globalisasi, ilmu pengetahuan an teknologi berkembang sangat cepat dan canggih. 
adanya koneksi internet, yang memungkinkan banyak fitur dan hiburan yang dapat anda 
nikmati seperti bermain game online. Game online adalah salah satu dari banyak perubahan 
teknologi yang dihasilkan oleh kemajuan teknologi di era globalisasi yang semakin pesat. 
permainan elektronik yang dapat dimainkan melalui jaringan internet melalui berbagai gadget, 
seperti laptop, ponsel pintar, konsol game, dan komputer. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
menganalisis sentimen ulasan game Stumble Guys pada PlayStore, sehingga dapat memberikan 
wawasan yang lebih jelas tentang kepuasan pengguna dan masalah yang dihadapi oleh 
pengguna. Dengan menggunakan algoritma Naïve Bayes, sebuah teknik pengklasifikasian data 
yang menggunakan data mining dan mechine learning. Untuk memprediksi peluang 
berdasarkan asumsi yang akan diketahui, Algoritma Naive Bayes dan menggunakan 
Knowledge Discovery in Databases (KDD). hasil dari pengujian data dengan melakukan 
splitting data  dengan rasio 80:20 untuk data training dan testing, dari 1500 data. menggunakan 
algoritma Naïve Bayes,  pada ulasan game stumble guys di google play store cenderung positif 
dengan nilai akurasi 86%, precision sebesar 86%, recall 86%, dan f1-score sebesar 86%. 

Kata kunci: Analisis sentimen, Algoritma naïve bayes, Game online, Stumble guys 
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ABSTRACT 
 

In the era of globalization, science and technology develop very quickly and sophisticatedly. 
there is an internet connection, which allows many features and entertainment that you can 
enjoy such as playing online games. Online games are one of the many technological changes 
resulting from technological advances in an era of increasingly rapid globalization. electronic 
games that can be played over the internet via various gadgets, such as laptops, smartphones, 
game consoles and computers. The aim of this research is to analyze the sentiment of Stumble 
Guys game reviews on PlayStore, so that it can provide clearer insight into user satisfaction 
and problems faced by users. By using the Naïve Bayes algorithm, a data classification 
technique that uses data mining and machine learning. To predict opportunities based on 
known assumptions, the Naive Bayes algorithm uses Knowledge Discovery in Databases 
(KDD). results from data testing by splitting data with a ratio of 80:20 for training and testing 
data, from 1500 data. Using the Naïve Bayes algorithm, reviews of the Stumble Guys game on 
the Google Play Store tend to be positive with an accuracy value of 86%, precision of 86%, 
recall of 86%, and f1-score of 86%. 
 

 
Keywords: Sentiment analysis, Naïve Bayes algorithm, Online games, Stumble guys 
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