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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 Naive 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 Naive Bayes, pada ulasan game stumble guys di google play store cenderung positif
dengan nilai akurasi 86%, precision sebesar 86%, recall 86%, dan fl-score sebesar 86%.

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



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 Naive 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 Naive 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 8§6%, and f1-score of 86%.

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

vi



PRAKATA

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala limpahan rahmat, karunia, dan
hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul "Analisis Sentimen
Ulasan Game Stumble Guys pada PlayStore Menggunakan Algoritma Naive Bayes." Skripsi
ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer pada Program
Studi Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Muhammadiyah

Kalimatan Timur.

Penulisan skripsi ini tidak lepas dari bantuan, bimbingan, dan dukungan dari berbagai pihak.

Oleh karena itu, dengan segala kerendahan hati, penulis ingin mengucapkan terima kasih yang

sebesar-besarnya kepada:

1. Abdul Rahim, S.Kom., M.Cs, selaku dosen pembimbing yang telah memberikan
bimbingan, saran, dan motivasi kepada penulis selama proses penyusunan skripsi ini.

2. Arbansyah, S.Kom, M.T.I., selaku dosen penguji yang telah memberikan masukan berharga
untuk penyempurnaan skripsi ini.

3. Orang tua dan keluarga, yang selalu memberikan doa, dukungan, dan kasih sayang tanpa
henti.

4. Teman-teman dan rekan-rekan mahasiswa, yang telah memberikan bantuan dan dukungan,
baik secara langsung maupun tidak langsung.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih terdapat kekurangan. Oleh

karena itu, kritik dan saran yang konstruktif sangat penulis harapkan untuk perbaikan di masa

mendatang. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi perkembangan ilmu pengetahuan,

khususnya dalam bidang teknik informatika.

Akhir kata, penulis mengucapkan terima kasih dan semoga Tuhan Yang Maha Esa selalu

melimpahkan rahmat dan karunia-Nya kepada kita semua.

Samarinda, 18 juli 2024
Yang membuat pernyataan

Awang Herjunie Nurdy
2011102441020

Vi



DAFTAR ISI

Halaman

HALAMAN JUDUL ...ttt ettt et e s st esesaeessesseesseseeseensenseenean i
LEMBAR PERSETUJUAN ......ootitiititetestt ettt ettt sttt ssa e nsessaensesseensensesseennas i
LEMBAR PENGESAHAN. ......ootiititt ittt sttt et sttt s il
PERNYATAAN KEASLIAN PENELITIAN .....ooiiiiiiiiiiieiecteeeee et v
ABSTRAK .ottt ettt ettt h et b e ea et b e et et neenee v
ABSTRACT ...ttt ettt sttt et s et et s bt et e s bt sat et e ene et e nseennenteas vi
PRAKATA ettt ettt ettt ettt e s et e s bt et e bt saee b e ebeentenbeeneentens vii
DAFTAR IST ..ottt sttt st sbe et b e bt et e bt e e nteeneen viii
DAFTAR TABEL ...ttt sttt et st nbe et ennes X
DAFTAR GAMBAR ..ottt sttt ettt xi
DAFTAR LAMPIRAN ....oo oottt ettt sse s sseesaenaesseensenseesnens xii
BAB T PENDAHULUAN ....cootiitiiieitetetesteee ettt sttt st sseesaensesseensesseeneensas 1
1.1 Latar Belakang Masalah ...........ccocoiiiiiiiieeee e 1
1.2 Rumusan Masalah...........ccoooiiiiiiiiieee e 3
1.3 Tujuan Penelitian..........ccveiiiiieiiiiiieiieieeeesee st ste et essaessaeesseenseensaenseens 4
1.4 Manfaat PENCIILIAn ......c.cccvieiiiiiieiieeieeie ettt et e e e e beesteesreeseaeeaseenseenseens 4
BAB II METODE PENELITIAN ..ottt sttt 6
2.1 ODYEK PENCILIAN.......ueiiiiiieiiecie ettt ettt teessaeesbeesbeesseesseesseessseennas 6
2.2 Alat dan Bahan .........coooioiiiiee e 6
2.3 Prosedur Penlitian .........ccccuieiiiesiieeieie ettt et et eneeneas 7
23,1 AU PENEIIHIAN ......eietieiie ettt e en 7

W T D -1 - <] (< od 310 o RSSO 7
2.3.3  PIOPIOCESSINE ..eeieutieiieiieeiie et ete et et et et e st e st eeate et e e st e seesseesneesneeenseenseeseenseans 8
234 TranSTOIMASI..c..eeeetirtieieiteetesteete ettt sttt sttt et e et sae e 8
B2 TS T D -1 15 1110Vl -SSR 9
2.3.0  EVAIUAST ettt ettt et e teeneen 9

2.4 Teknik pengumpulan data ............ccoooieiieiiiiieie e s 9
2.4.1  WED SCTAPPING ...ccvieiieieieieieieieeteeteete et e teeseeestessseesseesseeseesseesssesssessseesseesseenseens 9
BAB III HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN ..ottt 10
3.1 DaAta SEIECION .....ceviiiiiieetietesieetee ettt ettt sttt ettt naeen 10
3.2 LEDOIING ..ottt ettt b e e be e nee s reeetaeesaeenrs 10
3.3 PIOPTOCESSITIE . eeueeieuiieiieieetieeeteete et et et e tt e st e satesateenee e st eseesseesneeenseenseenseenseanseennes 11

viii



20 T B O 1T 11 VS USSR 11

332 Case fOlAdING.....eeeeieeeeiieee e eeas 12
3.3.3  NOIMAHZING.....vieiieiieiiecieeie ettt ettt e it e eesteesbeeseeseesseesseesseesssesssessseenseesseas 13
3.3.4  StopWOrd T€MOVAL .....ccviiiiiiiiiiiiicie ettt ettt a e aeenaeenneennees 13
3.3.5  TOKENIZING.....coieiieiieiieciecie ettt ettt ettt s e ebeeaeesseesseesseessaessseessessseenseenseas 14
33,0 STEIMIMING .ocvvieiieiieiieciieeie e ettt et e steeeteeeebeesseeseesseesseessaesssessseessessseenseesens 14

3.4 TranSTOrmMAtION .......ccoeciieiiieiieiie ettt et ettt e st e s ete e teenseeseeseeeseeens 14
TR T 7 L T S 15
I YA T 1 T Y 1 USRS 16
3.7 HASI GCCUTACY .....eeiiiieiieiieiee ettt ettt et esete e aeenteenseeseeeneeens 16
TR 103 4 U013 10 0 T8 14 =13 b QSRS 17
BAB IV PENUTUP ...ttt ettt sae s s s ensesseeneensens 21
4.1 STMPUIAN ..ottt et ettt et e et e enne 21
L 1111 o 11 T PP 21
DAFTAR RUJUKAN ...ttt ettt ettt et sbe et st ebteteseeensesesneens 22
LAMPIRAN ...ttt ettt h ettt s et s st e st e sbe e st e bt saeenbesbeentenbeeneentens 24
RIWAYAT HIDUP ..ottt ettt sae st st te b enee e 37



DAFTAR TABEL

Tabel Halaman
TADEL 2. ...ttt e e e e e e ee et bt rte e e e e e e eee e taaaaaaaeeeeeeeeaanaa—aaaaaaaeaaeeaaatataberaaaaeaaaaants 10
1101 075 1 T U U SUSPPPRON 14
TADEL 3. 2 ..ot e e e e e e rer e et e e e e e ee e e aaa————aeaaeeeeana————aaaaaeaaeeaaatattaertaaaaaaaaants 15
1611 1=) 0GR T 15
TADEL 3. 4 ...t e e e e ee e e e e e e ee e e ——————aeaaeee e e aa————aaaeaeaaeaaaatabatrrtaaaaaaaaants 17
1161 07 I T T U U UUSPPPRON 18



e ol

DAFTAR GAMBAR

Gambar Halaman

Xi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Halaman
L 1 Serapping data ..ottt et 24
L 2 PreProCeSSIIE .........ccooiviiiiiiieiiieiiee ettt eeteesieeeiteesteesaeeessseessseesssseessseessseessseessessnsseenns 24
L 3 Visualisasi Wordeloud...............cooiiiiiiiiiiiiceee et 27
LA TF-IDF ...ttt ettt et ettt e et e bt e bt e st e satesnteenseenseeseenseanneeenseans 28
L S INAIVE DAYES .....oooiiiiiiiiiiieee ettt et e s tee et e e st e e ste e e sbeessseesssseessseesnseeenseens 28
L6 SIMOTE. ...ttt ettt et ettt et e st e e bt e e st e e bt e e nateeeateeeaae 28

Xii



BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era globalisasi, ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan sangat cepat dan
semakin canggih. Adanya koneksi internet, yang memungkinkan banyak fitur dan hiburan yang
dapat Anda nikmati setiap hari, seperti bermain game online. (Utami et al., 2023) 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. Game ini dapat dimainkan oleh lebih dari satu pengguna atau dapat dimainkan secara
bersamaan. (Erida, 2022)

Game online berkembang dengan sangat cepat, dan seiring berjalannya waktu,
permainannya menjadi semakin menyenangkan. termasuk tampilan, gaya bermain, grafis game,
dan resolusi gambar. Selain itu, ada banyak jenis permainan online yang berbeda, yang
membuatnya menarik, seperti permainan perang, petualangan, dan perkelahian. Jumlah orang
yang memainkan permainan online tersebut meningkat seiring dengan seberapa menarik
permainan tersebut. yang akhirnya menjadi yang paling populer.(Rompas et al., 2023)
Penggunaan internet untuk game online dan platform sosial media semakin meningkat dalam
hal hiburan. Stumble guys adalah salah satu game yang sangat populer saat ini. (Nurwulan et
al., 2022)

Stumble Guys adalah game online multiplayer yang dapat dimainkan oleh lebih dari satu
orang, dan juga dapat dimainkan dalam format model eliminasi. Dalam game Stumble Guys,
pemain diminta untuk bertahan dalam setiap ronde permainan. Dalam satu permainan, terdiri
dari tiga puluh dua pemain, pemain harus berlomba untuk melewati rintangan yang ada di setiap
map yang tersedia dalam game. Permainan biasanya terdiri dari tiga hingga empat ronde.

1



Stumble Guys telah diunduh sebanyak 163 juta kali di berbagai platform Android, IOS, dan
komputer di seluruh dunia, menurut analisis yang dilakukan oleh situs AppMagic. Jumlah ini
sangat besar mengingat game ini baru sekitar satu tahun sejak pertama kali dirilis. (Robbani et
al., 2023) Salah satu game mobile yang paling populer di seluruh dunia, termasuk di Indonesia,
adalah Stumble Guys. (Primandani Arsi et al., 2023)

Beberapa orang menyukai game ini, tetapi yang lain tidak puas, Google Play adalah platform
yang memungkinkan pengguna menulis komentar dan menulis ulasan untuk aplikasi yang telah
mereka download. seperti Stumble guys. (Primandani Arsi et al., 2023) Terkadang sebuah game
menerima ribuan ulasan dalam sehari, dan mungkin menerima lebih dari 150.000 ulasan dalam
seminggu (Yejian & Takada, 2023) Suatu metode diperlukan untuk mengetahui ulasan pengguna
terhadap aplikasi karena ulasan yang tidak terstruktur dan banyak di Google Play Store. (Diki
Hendriyanto et al., 2022) Untuk mendapatkan informasi dari ulasan pengguna aplikasi Stumble
Guys, ulasan tersebut harus diproses. Ulasan tersebut berguna untuk membantu pengembang
menyempurnakan aplikasi agar data ulasan dapat diproses dengan lebih mudah.(Adyatma
Subagja et al., 2021) Analisis sentimen akan dilakukan menggunakan ulasan pengguna dari
aplikasi game Stumble Guys. (Fajar Igbal Wibowo, 2024)

Analisis sentimen adalah ilmu yang menganalisis perasaan dan emosi seseorang terhadap
suatu objek. (Nurian, 2023) Ini mencakup proses komputasi yang menganalisis teks digital
untuk mengetahui apakah kalimat atau kata-kata yang disampaikan memiliki pesan atau makna.
(Rahman et al., 2024) Hal ini bertujuan untuk menganalisis pendapat dan emosi yang
terkandung dalam teks secara sistematis dan otomatis. analisis sentimen dapat mendeteksi
sentimen positif atau negatif dalam sebuah teks pada tingkat yang berbeda, seperti tingkat
dokumen, kalimat, dan aspek. (Yu et al, 2023) Analisis sentimen yang baik dapat

menunjukkan kepuasan pengguna dan membantu pengembang menyesuaikan diri dengan



kebutuhan pasar yang berubah dengan meningkatkan kualitas dan daya saing aplikasi. (Gumilar
etal., 2024)

Penelitian ini menggunakan algoritma Naive Bayes, sebuah teknik pengklasifikasian data
yang menggunakan data mining dan mechine learning. Untuk memprediksi peluang
berdasarkan asumsi yang akan diketahui, Algoritma Naive Bayes menggunakan statistik
probabilitas. Algoritma ini disukai karena mudah digunakan dan menghasilkan hasil yang
akurat dalam waktu singkat. (Fajar Iqgbal Wibowo, 2024)

Banyak penelitian sebelumnya telah berkaitan dengan penelitian ini, pada tahun 2020
(Herlinawati et al., 2020) telah melakukan penelitian mengenai analisis sentimen zoom cloud
meetings di playstore menggunakan naive bayes dan support vector mechine untuk penelitian
ini metode preprocessing yang digunakan yaitu cleaning, tokenization, stemming dan filter
stopword, data yang digunakan terdiri dari 546 ulasan positif an 461 ulasan negatif, hasil
penelitian ini menghasilkan nilai akurasi sebesar 74,37

Penelitian selanjutnya yang telah dilakukan oleh (Setiawan et al., 2021) mengenail analisis
sentimen twitter kuliah online pasca Covid-19 menggunakan algoritma support vector machine
dan naive bayes, hasil pengujian terhadap sentimen menggunakan algoritma naive bayes,

menghasilkan 81,20.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat dibuat rumusan
masalah pada penelitian ini sebagai berikut (i) Bagaimana penggunaan algoritma Naive Bayes
dalam analisis sentimen ulasan game Stumble Guys di platform Google Play Store ? (ii)
Dapatkah algoritma Naive Bayes digunakan untuk menganalisis ulasan pengguna aplikasi
Stumble Guys dengan akurasi yang tinggi dan memberikan wawasan yang mendalam mengenai

kepuasan pengguna?



1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka dapat dirumuskan
tujuan penelitian ini sebagai berikut: (i) Tujuan penelitian akan memfokuskan pada
kemampuan algoritma untuk mengenali dan mengklasifikasikan pola sentimen positif, dan
negatif dari ulasan pengguna dengan menggunakan teknik analisis teks. (ii) serta menganalisis
sentimen ulasan game Stumble Guys pada PlayStore menggunakan algoritma Naive Bayes.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil akurasi, presisi, recall, dan f1-score dari model
yang digunakan. Melalui evaluasi ini, diharapkan dapat diperoleh gambaran yang jelas
mengenai tingkat ketepatan, kemampuan identifikasi, dan efisiensi model dalam
mengklasifikasikan ulasan positif dan negatif, sehingga dapat memberikan wawasan yang lebih
mendalam tentang kepuasan dan masalah yang dihadapi oleh pengguna game Stumble Guys.

1.4  Manfaat penelitian

(i) Bagi Penulis Mengembangkan kemampuan analisis data dan penggunaan algoritma
Naive Bayes dalam analisis sentimen, serta meningkatkan wawasan dan pengalaman dalam
menghadapi masalah yang terkait dengan analisis sentimen, sehingga dapat meningkatkan
kualitas penelitian dan publikasi yang diterbitkan dalam bidang pengolahan bahasa alami dan
analisis sentimen.

(i) Bagi Developer Menjadi referensi yang lebih spesifik dan lebih baik dalam
mengembangkan sistem informasi yang terkait dengan analisis sentimen, sehingga dapat
meningkatkan kualitas sistem informasi yang dikembangkan, yang pada akhirnya dapat
meningkatkan efisiensi dan akurasi analisis sentimen, serta meningkatkan kemampuan dalam
mengambil keputusan yang lebih baik dalam berbagai industri dan sektor.

(ii1) Bagi Peneliti Selanjutnya Menjadi referensi yang lebih spesifik dan lebih baik dalam
analisis sentimen, sehingga dapat meningkatkan kualitas penelitian dan kontribusi pada bidang

sistem informasi, yang pada akhirnya dapat meningkatkan kemampuan dalam mengembangkan



teknik analisis sentimen yang lebih maju dan rumit, serta meningkatkan kualitas penelitian

dalam bidang pengolahan bahasa alami dan analisis sentimen.



BAB 11
METODE PENELITIAN

2.1 Obyek penelitian

Stumble Guys adalah game multiplayer knockout party yang seru dan kompetitif, di mana
pemain harus bersaing dengan hingga 32 pemain online lainnya untuk mencapai garis finish.
Tersedia di berbagai platform seperti Android, iOS, PC, PlayStation 4, PlayStation 5, dan
Nintendo Switch, game ini menghadirkan gameplay yang cepat dan penuh aksi, rintangan dan
jebakan yang menantang, berbagai macam level, dan skin yang dapat dikoleksi. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna terhadap game Stumble Guys di platform
Android menggunakan algoritma Naive Bayes. Algoritma ini dipilih karena kesederhanaan dan
efektivitasnya dalam mengolah data teks, menjadikannya cocok untuk analisis sentimen pada
ulasan pengguna. Melalui analisis ini, diharapkan dapat diperoleh gambaran yang jelas tentang
sentimen pengguna terhadap game Stumble Guys, serta mengidentifikasi aspek-aspek yang
perlu diperbaiki atau dikembangkan lebih lanjut oleh pengembang. Hasil analisis sentimen akan
membantu pengembang untuk memahami kebutuhan dan ekspektasi pengguna dengan lebih
baik, sehingga dapat terus meningkatkan kualitas game Stumble Guys dan memberikan
pengalaman bermain yang lebih memuaskan bagi para penggunanya.
2.2 Alat dan Bahan

Dalam melakukan penelitian ini, penulis memanfaatkan perangkat penelitian yang
mencakup perangkat keras dan perangkat lunak sebagai pendukung kegiatan penelitian. Berikut
adalah daftar perangkat yang digunakan,(i) Perangkat keras (Hardware), Notebook dengan
spesifikasi Prosesor: Intel Core i5-8250U, RAM: 8GB,Storage: 256GB SSD
(i1) Perangkat lunak (Software) Sistem Operasi Windows 11 Home Single Languange 64-bit,

Bahasa pemrograman python, Aplikasi yang digunakan Google Colaboratory



2.3  Prosedur penlitian

2.3.1 Alur penelitian

Penelitian ini menggunakan metode klasifikasi dengan tahapan sebagai berikut.Metode
Knowledge Discovery in Databases (KDD) adalah pendekatan untuk mendapatkan
pengetahuan dari basis data yang sudah ada. Tabel-tabel dalam basis data tersebut saling
berhubungan. Hasil dari proses ini dapat digunakan untuk lebih memahami kekompleksan
proses pengambilan keputusan. KDD dan data mining adalah metode yang umum untuk
mendapatkan data tersembunyi dari basis data yang sangat besar. Proses KDD terdiri dari lima
tahap: pemilihan data, preprocessing, transformasi, data mining, dan evaluasi. (Romadoni et

al., 2020) Adapun tahapan Gambar 2.1 berikut Menunjukkan tahapan alur penelitian yang

menerapkan metode KDD:

2.3.2 Data selection

Data selection merupakan tahapan pertama dalam KDD, pada tahap ini akan dilakukan
pengumpulan, seleksi, dan pelabelan data (Fahlevvi, 2022) Dalam tahapan ini, data yang terbaru
dipilih.Untuk analisis ini, data yang dipilih adalah ulasan game Stumble Guys dari PlayStore.

Data harus mencakup baik ulasan positif dan negatif untuk memastikan analisis yang
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komprehensif. Tahap pertama dalam KDD adalah pengumpulan, seleksi, dan pelabelan data.

Data dikumpulkan dari situs Google Play Store. mencakup periode dari 15 September 2023

hingga 1 Mei 2024.

2.3.3 Preprocessing

Preprocessing melibatkan pengolahan dan transformasi data menjadi format yang sesuai

untuk analisis. Dalam tahapan ini, dilakukan:

1.

Cleaning : merupakan proses untuk menghilangkan atribut yang tidak berpengaruh
terhadap klasifikasi yaitu tanda baca, dan karakter kosong
Case folding: Case folding adalah proses mengubah semua huruf dalam teks menjadi huruf

kecil atau huruf besar.

. Tokenisasi: Tahap ini berfungsi untuk memecah kalimat menjadi kata-kata yang

menyusunnya, yang disebut sebagai term atau token. Proses tokenisasi dilakukan dengan
memisahkan kata-kata berdasarkan spasi.

Normalisasi: Proses ini dilakukan untuk mengubah kata-kata singkatan atau slang menjadi
bentuk kata yang baku.

Stopword removal: Data teks dapat disaring dengan mempertimbangkan kata-kata atau
frasa tertentu yang tidak relevan atau tidak diinginkan dalam analisis sentimen.
Stemming: Kata-kata dalam teks dipotong ke bentuk dasarnya untuk mengurangi variasi
kata yang memiliki akar yang sama. Ini membantu dalam meningkatkan konsistensi dan

memperkuat analisis sentimen.

2.3.4 Transformasi

Tahap Transformation Pada tahap transformasi data, CountVectorizer digunakan untuk

mengonversi teks menjadi vektor numerik berdasarkan frekuensi kata. Selanjutnya, metode TF-

IDF diterapkan untuk memberikan bobot lebih besar pada kata-kata penting dalam ulasan

tertentu dan bobot lebih kecil pada kata-kata umum. Hasilnya adalah representasi vektor



numerik yang siap diproses oleh algoritma klasifikasi seperti Naive Bayes. (Safrudin & Hayati,
2024)
2.3.5 Data mining

Data mining melibatkan Proses data mining melibatkan pengolahan data dengan
menerapkan algoritma yang sesuai untuk mencapai tujuan tertentu. Dalam penelitian ini, tujuan
utamanya adalah melakukan pengklasifikasian menggunakan algoritma Naive Bayes.
Algoritma Naive Bayes adalah metode klasifikasi yang membagi data menjadi data training dan
data testing. (Fahmi et al., 2021)
2.3.6 Evaluasi

Evaluasi melibatkan mengevaluasi hasil analisis sentimen untuk memastikan akurasi dan
reliabilitas. Langkah ini melibatkan penggunaan metode evaluasi yang sesuai untuk
menentukan seberapa baik algoritma Naive Bayes dalam mengklasifikasikan sentimen ulasan
game Stumble Guys. Dengan demikian, dapat diketahui seberapa efektif algoritma dalam
mengidentifikasi sentimen positif dan negatif dalam ulasan game, serta seberapa baik algoritma

dalam memprediksi sentimen ulasan yang belum pernah dilihat sebelumnya.

24 Teknik pengumpulan data

2.4.1 Web scrapping
Web scraping adalah cara untuk mengumpulkan data tidak terstruktur yang diperoleh dari

web secara otomatis menggunakan program dan kemudian dikompilasi ke dalam bentuk
terstruktur sehingga dapat digunakan untuk mengekstrak informasi yang diperlukan (Fikri
Baihaqi et al., 2022) Proses web scraping dilakukan dengan mengumpulkan komentar dari
pengguna game Stumble Guys melalui website Google Play Store menggunakan Google Play

Scraper, sebuah library Python.



BAB III
HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN

3.1 Data Selection

Pada rentang waktu 15 September 2023 hingga 1 Mei 2024, data ulasan untuk permainan
Stumble Guys dikumpulkan menggunakan teknik scraping. Menggunakan library google play
scraper, berhasil terkumpul sebanyak 1500 data. Data yang terkumpul memiliki lima atribut,
yaitu reviewld, userName, at, content, dan score. Selanjutnya, hanya atribut content dan score

yang dipilih untuk digunakan.

- e retycontent replischt appiersion
) —
haps:ipey.  Samena sanet

Ih.googleusercontent.com/a/ACg8oc. :

u None NaT
permainan boc.

Firm Rocky
Elelkkkk
Ih.googleusercontent.cor
Gem ember

tapi enggak kaya
yang dipikirin

& hitps//play-
- Akmal Yusuf -
AkmalYusuf 1, googleusercontent com/a/ACg8oc

" Muhammad hitps://play
Ihgo nt.com/a-/ALV-U

Almas https//play- 2 lai Almas! Kami menghargai 20

0-bbda- ; , _
20a67dfa0rie  Woodcraft  Ih.googleusercontent.com/a/ACgBoc. e tanggapan Anda tent.

Gambar 3. 1 Hasil data selection

3.2 Lebeling

lebeling digunakan untuk mengkategorikan ulasan pengguna game Stumble Guys. Jika
rating berada pada rentang 1 sampai 2, sentimen akan diberi label negatif. Sebaliknya, jika
rating berada pada rentang 4 dan 5, sentimen akan diberi label positif. Proses ini dilakukan

dengan menerapkan fungsi pelabelan pada kolom score Dapat dilihat pada gambar 3.2
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content score Label

Di map super slide terkadang ada bug yaitu tom... None
Saran saya untuk iklan nya mohon di hilangkan ... Positif
Gamenya bagus,seru,dan banyak pilihan map dan ... Positif
game apaan si main block dash malah bag jump k... None

Bang jangan di update nya terus-terusan saya m... None

Scopely tolong dong Benerin stumble guysnya bi... Positif

Aku kasih 5,tapi saranku ke developer mohon il... Positif

909 Gamenya bagus banget banyak skin baru map baru... Positif

896 1.Knp ya pingnya tuh tiba-tiba nambah ke 987 p... Negatif

589 Baru aja download ulang dan developer nya bene... Positif

1500 rows x 3 columns

Gambar 3. 2 Hasil lebeling

3.3  Preprocessing

Dalam tahap Preprocessing, penulis melakukan serangkaian langkah yang diperlukan
karena dateset tidak tersttruktur. Penulis mengambil ulasan memakai scraping untuk
memaksimalkan hasil Analisis Sentimen. Diagram berikut menggambarkan urutan langkah pra-

pemrosesan.

Cleaning Case Folding Normalizing

) S

4

-
e

Stopword
Removal

Stemming Tokenizing

\ J \

Gambar 3. 3 Langkah preprocessing
3.3.1 Cleaning

Pada gambar 5 ditunjukkan hasil dari proses text cleaning di mana dilakukan penghapusan

karakter khusus dan tanda baca, yang tidak diperlukan dalam teks
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content score Label

sep Positif

Aplikasi nya berat Negatif
Gamenya bagus Positif

HAPUS BUG SERVER NYA DONG MASA GUA MAU MAIN HA... Negatif

Game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget Positif

1495 Mewing Positif
1496 Saat Map Mr.Beast, Ada banyak sekali bug, Saat... Negatif
1497 saya kasih bitang 1 karena saat nak ngebuka ga... Negatif
1498 game ini haram anj Negatif
1499 Banyak bug Negatif

1500 rows x 3 columns

Gambar 3. 4 Hasil cleaning

3.3.2 Case folding
Dalam tahap Case Folding, semua kata atau kalimat diubah menjadi huruf kecil. Ini

merupakan hasil dari proses tersebut.

content score Label text_clean
sep Positif sep
Aplikasi nya berat Negatif aplikasi nya berat
Gamenya bagus Positif gamenya bagus
HAPUS BUG SERVER NYA DONG MASA GUA MAU MAIN HA. Negatif hapus bug server nya dong masa gua mau main ha

Game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget Positif game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget

1495 Mewing Positif mewing

1496 Saat Map Mr.Beast, Ada banyak sekali bug, Saat Negatif saat map mrbeast ada banyak sekali bug saat st.

1497 saya kasih bitang 1 karena saat nak ngebuka ga... Negatif saya kasih bitang karena saat nak ngebuka gam...
1498 game ini har: ] Negatif game ini haram anj
1499 Banyak bug Negatif banyak bug

1305 rows x 4 columns

Gambar 3. 5 Hasil case folding
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3.3.3 Normalizing

Pada tahap Normalizing, dilakukan penyesuaian atau transformasi teks ke dalam bentuk

standar atau format yang lebih terstruktur.

content score Label text_clean

sep Positif sep

Aplikasi nya berat Negatif aplikasi nya berat
Gamenya bagus Positif gamenya bagus

HAPUS BUG SERVER NYA DONG MASA GUA MAU MAIN HA... Negatif hapus bug server nya dong masa gua mau main ha..

Game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget Positif game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget

1495 Mewing Positif mewing
1496 Saat Map Mr.Beast, Ada banyak sekali bug, Saat.. Negatif saat map mrbeast ada banyak sekali bug saat st..
1497 saya kasih bitang 1 karena saat nak ngebuka ga... Negatif saya kasih bitang karena saat nak ngebuka gam...
1498 game ini haram anj Negatif game ini haram anj
1499 Banyak bug Negatif banyak bug

1305 rows x 4 columns

Gambar 3. 6 Hasil normalizing

3.3.4 Stopword removal

Pada tahap Stopword Removal, dilakukan penghapusan kata-kata yang tidak berarti atau
tidak penting dalam teks, Pada tahap penghapusan stopword, tujuannya adalah untuk hanya

memfokuskan pada kata-kata yang penting.

content score Label text_clean text_Stophord
sep Positif sep sep
Aplikasi nya berat Negatif aplikasi nya berat aplikasi nya berat
Gamenya bagus Positif gamenya bagus gamenya bagus
HAPUS BUG SERVER NYA DONG MASA GUA MAU MAIN HA. Negatif - hapus bug server nya dong masa gua mau main ha. hapus bug server nya gua main ganti server pas

Game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget Positif game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget game nya seru suka banget ngeleg banget

1495 Mewing Positif mewing mewing
1496 Saat Map Mr.Beast, Ada banyak sekali bug, Saat Negatif  saatmap mrbeast ada banyak sekali bug saat st... map mrbeast bug stage kandang disana melompat
1497 saya kasih bitang 1 karena saat nak ngebuka ga. Negatif  saya kasih bitang karena saat nak ngebuka gam...  kasih bitang nak ngebuka gamenya ndongload pem

1498 game ini haram anj Negatif game ini haram anj game haram anj

1499 Banyak bug Negatif banyak bug bug

1305 rows x 5 columns

Gambar 3. 7 Hasil stopword removal
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3.3.5 Tokenizing
Langkah Tokenizing adalah proses berikutnya yang memungkinkan dokumen untuk dibagi

menjadi kata-kata terpisah.

content score Label text_clean ‘text_Stophiord text_tokens

sep 5  Positif sep sep [sep]

Aplikasi nya berat Negatif aplikasi nya berat aplikasi nya berat [aplikasi, nya, berat]
Gamenya bagus Positif gamenya bagus gamenya bagus [gamenya, bagus]

HAPUS BUG SERVER NYA DONG MASA GUA MAU

hapus bug server nya dong masa gua mau hapus bug server nya gua main ganti server  [hapus, bug, server, nya, gua, main, ganti,
MAIN HA. se.

Regett main ha. pas

game nya seru tetapi suka banget ngeleg [game, nya, seru, suka, banget, ngeleg,

Game nya seru tetapi suka banget ngeleg banget Positif it game nya seru suka banget ngeleg banget el

1495 Mewing Positif mewing mewing [mewing]

1496 Saat Map Mr.Beast, Ada banyak sekali bug, Saat. Negatif

saat map mrbeast ada banyak sekali bug saat map mrbeast bug stage kandang disana  [map, mrbeast, bug, stage, kandang, disana
st melompat me.

sy ey kasih bitang 1 Karera sast pak rgebika ga Nogeti saya kasih bitang karena saat nak ngebuka  kasih bitang nak ngebuka gamenya ndongload [kasih, bitang, nak, ngebuka, gamenya,
. < m. ndonglo

1498 game ini haram anj Negatif game ini haram anj game haram anj [game, haram, anj]

1499 Banyak bug Negatif banyak bug bug [bug]

1305 rows

Gambar 3. 8 Hasil tokenizing

3.3.6 Stemming

Tahap Stemming adalah lanjutan dari tahap sebelumnya. Tahapan ini dapat mengubah kata
menjadi bentuk dasarnya. Jadi pada tahap ini kata-kata yang berimbuhan akan disaring menjadi
bentuk standarnya.

Tabel 3. 1 Hasil stemming

Kata asli Hasil

Menyenangkan Senang
Permainan Main
Tantangan Tantang

Karakter Karakter

3.4  Transformation

Tahapan ini dimulai dengan membagi data menjadi dua bagian, yaitu data training dan data
testing, dalam tiga skenario berbeda. Proses pembagian data ini dilakukan dengan
menggunakan fungsi train test split, dengan pengaturan parameter random_state=0. Tabel 3.2,

menampilkan hasil dari pembagian data dalam ketiga skenario tersebut.
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Tabel 3. 2 Hasil pembagian data

Skenario rasio

perbandingan Data training Data testing
90:10 1173 131
80:20 1043 261
70:30 912 392

3.5 Evaluasi

Tahap ini dilakukan evaluasi dengan confusion matrix. Tabel 3.3 memperlihatkan hasil

perbandingan dari seluruh evaluasi confusion matrix terhadap setiap skenario.

Tabel 3. 3 Hasil perbandingan akurasi

Training Testing Akurasi
80 20 86%
70 30 85%
90 10 81%

Di Tabel 3.3 terdapat hasil akurasi dari berbagai metode split data, seperti 80- 20 dengan
akurasi 88%, 70-30 dengan akurasi 85%, 90-10 dengan akurasi 81%, Gambar menunjukkan
visualisasi hasil analisis sentimen untuk klasifikasi sentimen positif dan negatif.

Menurut tabel 3,3 pemodelan dengan menggunakan algoritma naive bayes pada skenario
80:20 menghasilkan niali akurasi 86%. Berikut adalah contoh matrix confussion dari

pemodelan:

Confusion Matrix

100
33 76 =0
80
70
- 60
46 106 <o
- 40

negative positive
Predicted labels

negative

True labels

positive

Gambar 3. 9 Confusion matrix
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3.6  Visualisasi
Visualisasi digunakan untuk mengeksplorasi kata-kata atau istilah yang paling umum
atau paling sering muncul dalam data dari penelitian yang sedang dilakukan. Gambar 3.10
menunjukkan hasil dari visualisasi data ulasan game stumble guys.
e o
= ©
)
c

E download 1 alna 5

mau

gak { juga
teris:pikin- Sangat

lah

1N1 "
akuw e

Gambar 3. 10 Visualisasi

3.7  Hasil accuracy

Pada Gambar 3.11 menunjukkan hasil dari pengujian data dengan melakukan splitting data
dengan rasio 80:20 untuk data training dan testing, dari 1500 data. menggunakan algoritma
Naive Bayes, pada ulasan game stumble guys di google play store cenderung positif dengan

nilai akurasi 86%, precision sebesar 86%, recall 86%, dan fl-score sebesar 86%.
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MultinomialNB Accuracy: 0.8620689655172413
MultinomialNB Precision: ©.8461538461538461
MultinomialNB Recall: ©.7777777777777778
MultinomialNB f1_score: 0.8105263157894737
confusion_matrix:

[[ 77 22]

[ 14 148]]

precision support

Negatif 0.85 4 ’ 99
Positif 0.87

accuracy
macro avg
weighted avg

True Positive :
True Negative :
False Positive :
False Negative

Gambar 3. 11 Hasil accuracy

3.8  confusion matrix

Confusion matrix adalah alat evaluasi yang digunakan untuk mengukur performa metode
klasifikasi. Ini memberikan informasi tentang seberapa baik sistem mampu mengklasifikasikan
data ke dalam kategori yang benar. Confusion matrix juga berguna sebagai alat visualisasi untuk
memahami hasil pembelajaran dari sistem, khususnya dalam konteks klasifikasi dengan dua
kategori. Tabel di bawah ini adalah contoh hasil confusion matrix yang menunjukkan prediksi
untuk dua kelas.

Tabel 3. 4 Sample data

Content Score Label
F/}ame nya agak pay to win masa emote bisa nampol orang 4 Positif
sangat bagus sekali ya 5 Positif
GK jelas udh nungguin malahan GK bisa masuk 2 Negatif
Game tai 1 Negatif
Seru 5 Positif

17



Tabel 3. 5 Hasil confusion matrix

Predict Positif Predict Negatif
77 22
14 148
261
TP Positif TP Negatif
77 148
225

Tabel di atas adalah hasil dari sebuah model klasifikasi yang diterapkan pada ulasan game
'Stmble Guys. Model ini melakukan prediksi terhadap ulasan sebagai positif atau negatif. Dari
total 261 prediksi yang dilakukan, 77 di antaranya diprediksi positif dan tepat, sedangkan 148
diprediksi negatif dan tepat. Namun, model juga salah memprediksi 14 ulasan positif sebagai

negatif dan 22 ulasan negatif sebagai positif.

Keterangan:

True Positives : Ada 77 ulasan yang sebenarnya positif dan berhasil diklasifikasikan sebagai
positif oleh model.
True Negatives : Ada 148 ulasanyang sebenarnya negatif dan berhasil diklasifikasikan sebagai
negatif oleh model.
False Positives : Ada 22 ulasan yang sebenarnya negatif, tetapi salah diklasifikasikan sebagai
positif oleh model.
False Negatives : Ada 14 ulasan yang sebenarnya positif, tetapi salah diklasifikasikan sebagai

negatif oleh model.

AKkurasi
Akurasi = TP Positif+TP I.\Ieg.atif
Total Prediksi
Ik . 77+148
urast = 261
dwrasi = 222
urast = 261
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225
Akurasi = — = 0,8621 atau 86,21%

261
Ak '—77+148—225—8621‘V
urast = —— o = 57 = 86,21%
twrasi — [POSW +Tp Negetif  77+148 225
WSt = T otal Predikst 261 261
Precision
Negatif
Presisi Neaatif = —L2.egatlf 77 _ 77 _ o,
resistNegatif = 5o diksi Negatif ~ 77+ 14 91 C0°%
Positif
resisi Positif — __PFositif 148 148
restst PO = e diksi Positif ~ 148+22 170
Recall
Negatif
Pl Noaatir — TP Negatif =7 _T7T_ o7sy
ecall Negatlf = oy atif + FN Negatif ~ 77 +22 99 0/8%
Positif
Pocall Positif — TP Positif __ 148 _u8_
ecall Positif = TP Positif + FN Positif 148 +14 162 ’
F1-Score
Negatif
Presisi. Recall
F1 Score = 2.

Presisi + Recall

085.077 __ 0.6545

F1 Score Negatif = 2'085 077 = 2. 162

= 0.4034 = 0.8068 = 0.81%

Positif

Presisi positif.Recall Positif

F1S§ itif = 2.
core positif Presisi positif + Recall Positif
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0,87.091

F1 Score Positif = Zm

F1 Score Positif = 2.0
core Positif = 178

F1 Score Positif = 2.0.4446
F1 Score Positif = 0.89%

Dengan menggunakan metode klasifikasi yang diimplementasikan, model mencapai
tingkat akurasi sebesar 86,21%. Artinya, dari seluruh prediksi yang dilakukan, model berhasil
memprediksi dengan tepat 86,21% kasus positif maupun negatif. Presisi negatif sebesar 85%
menunjukkan bahwa sebagian besar dari prediksi yang diklasifikasikan sebagai negatif oleh
model memang benar-benar negatif, sementara presisi positif sebesar 87% menunjukkan hal
serupa untuk prediksi positif. Dari sisi recall, model mampu mengenali 78% kasus negatif
secara keseluruhan dan 91% kasus positif, mencerminkan kemampuan model dalam
mengidentifikasi ulasan yang sesuai dengan kategori masing-masing. F1-score positif sebesar
0,89% menggambarkan harmonisasi antara presisi dan recall positif, memberikan gambaran
tentang performa model dalam memprediksi ulasan game Stumble Guys berdasarkan evaluasi

yang dilakukan.
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BAB IV
PENUTUP

4.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka didapat kesimpulan sebagai berikut. Data
yang telah diambil dengan melalui scrapping pada google play store dilakukan preprocessing
data dengan melakukan cleaning, case folding, normalizing, stopword removal, tokenizing dan
stemming yang kemudian dibagi kedalam 80% data untuk membangun model naive bayes, dan
kemudian 20% untuk menguji model tersebut. Dan pengujian model naive bayes menghasilkan
tingkat akurasi yang didapatkan 86% yang artinya aplikasi stumble guys menunjukkan akurasi
yang tinggi.
4.2 Implikasi

Saran untuk penelitian mendatang, Selain menggunakan Naive Bayes, bandingkan
kinerjanya dengan metode analisis sentimen lain seperti Support Vector Machines (SVM) atau
Deep Learning untuk mengevaluasi kelebihan dan kekurangannya dalam konteks aplikasi
Stumble Guys. Ini akan memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang pendekatan

mana yang lebih sesuai untuk analisis sentimen dalam kasus ini.
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LAMPIRAN
L 1 Scrapping data

google_play_scraper sort, reviews

result, continuation_token = reviews(
lang="'
country 5
sort=Sort.NEWEST,
count=1500,
filter_score with=

© ¢ stumble - pd.DataFrane(np.array (result)  columns-
stunble = df_stumble. join(pd.Dat stumble.pop
e.head()

revieuld userName userImage content score thumbsUpCount reviewCreatedVersion replyContent repliedAt appVersion

75fa313d-e19d
44¢f-9777-  Firm Rocky
0ab1f876aab6

gamenya sangat
bagus,cocok untuk 073 3 None NaT 073
permainan boc. 14:44:56

https://play-
Ih.googleusercontent.com/a/ACgBoc.

d6240c99-96ef- R o d

4402 814c- 2021 R e pity R S o

b65afbfbS1a h.googleusercontent.com/a ngellegggagg
parahh,

2024-06-
23
14:40:03
c7atabb9-ef2 https/play. 0 emben kel 202406
0890005 AKMAIVUSUT et com/alAGaon tapi enggak kaya 23
bcg4f13cdfas 9 con yang dipikirin 14:39:58

4-06-

Muhammad play gamen k 2

rusak 2024-0624
Junko Akbar  Ih.googleus v gabisa login

ech76cfd-dbbs h . GameJanCok 202406 | e Karnl menghargei
4a40-bbda- ikt leus /3l game garai arek 23 2 =
J0abytaons  Woodcraft  Ih.googleusercontent.com/a/ACg8oc. iy oD tanggapan Anda tent

df_stumble[ : st ].head()

reviewld userName score at content

0 75fa313d-e19d-44ef-9777-0ab1f876aab6 Firm Rocky 2024-06-23 14:44:56 gamenya sangat bagus,cocok untuk permainan boc...
d6240c99-96ef-440e-814c-b65af4bfb51a 2021R 2024-06-23 14:40:03 Elelkkkkkl tenannnnnnn nek ngellegggggg parahh.

2  c7alabb9-1ef2-4e89-a005-bc94f13cdfas Akmal Yusuf 2024-06-23 14:39:58 Gem embene kecil tapi enggak kaya yang dipikirin

3 76ba1283-53b3-4249-b736-7bcc4d3e5991 Muhammad Junko Akbar 2024-06-23 14:38:39 gamenya rusak saya gabisa login

4  ecb76cfd-dbb5-4a40-bbda-20467df3071e Almas Woodcraft 2024-06-23 14:35:49 Game Jan Cok game garai arek gendeng

L 2 Preprocessing

1. Pelabelan

].apply (pelal

content Label
gamenya sangat bagus,cocok untuk permainan boc. None
Elelkkkk! tenannnnnnn nek ngellegggggg parahh. Negatif
Gem embene kecil tapi enggak kaya yang dipikirin Negatif
gamenya rusak saya gabisa login Negatif

Game Jan Cok game garai arek gendeng Negatif

1495 Kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin | Negatif

14% PRPoPOROORPROPRORPRRPR R PR PR R RPRP PP RRPPRRPPORPORRRRRR Positif

1497 Negatif

1498 Game nya sangat 5 Positif

24



2. Cleaning

pandas
pd.set_option(

my_df = pd.read_c
my_df.head(1560)

content score

gamenya sangat bagus,cocok untuk permainan boc.. 3

Elelkkkkkl tenannnnnnn nek ngellegggggg parahh
Gem embene kecil tapi enggak kaya yang dipikirin
gamenya rusak saya gabisa login

Game Jan Cok game garai arek gendeng

1495 Kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin |
14% SefePoPoPoPoPCPOPRPORRR RO RP PO RO PP RO PP PO PR DR RRR.
1497 Lama@

1498 Game nya sangat seru sekali

3. Preprocessing

PREPROCESSING

pandas as pd
df = pd.read_csv(
df . head( )
content score
ElelkkkkKl tenannnnnnn nek ngellegggggg parahh..
Gem embene kecil tapi enggak kaya yang dipikirin
gamenya rusak saya gabisa login
Game Jan Cok game garai arek gendeng

Maksud nya ap kok saya gk kenapa napa tiba tib...

1299 BANG GAME NYA BAGUS TAPI NGELEK TERUS EROR
1300 Kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin |.
LI R R
1302 Lama@

1303 Game nya sangat seru sekali

1304 rows x 3 columns

4. Case folding

1d_nane] = my d Lower

field_name] = my_df [new_text_field name].apply(

my_df{new_text_field_nane y_df [new_text_field_name].apply

content  score text_clean
gellegagagg parahh atif - elelkkkkkl tenannnnnn nek ngelleggagog parahh
agak kaya yang dipikirin Negatif  gem embene keciltapi enggak kaya yang dipikirin
Negatif gamenya rusak saya gabisa login

Negatif game jan cok game garai arek gendeng

Negatif  maksud nya ap kok saya ok kenapa napa tiba tib.

BANG GAME NYA BAGUS TAP NGELEK TERUS EROR Positif

Kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin . Negatif
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Normalizing

© o
normalisasi(str_text

t.replace(i, nor[i
).apply(

content score Label text_clean
Elelickl tenannnnnnn nek ngellegggaag parahih Negatif_elelkkkkK! tenannnnnn nek ngellegagggg parahh

Gem embene kel tapi enggak kaya yang dipikirin i gem embene kecil tapi enggak kaya yang dipikirin

gemenya rusak saya gabisa login ‘gamenya rusak saya gabisa login

Game Jan Cok game garai arck gendeng game jan cok game garai arek gendeng

Maksud nya ap kok saya gk kenapa napa tiba tb. Negatif maksud nya ap kok saya gk kenapa napa tiba tib.

1494 'BANG GAME NYA BAGUS TAPI NGELEK TERUS EROR Positif bang game nya bagus tapi ngelek terus eor

1495 Kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin . kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin |

4% PeeocoooeRRRR RO R RO RO RRR PR RO PR RO R R R R RRRRRe Positif
1497

Lama@ Negatif lama

1498 Game nya sangat seru sekali Positif game nya sangat seru sekali

——

[nltk_data] Downloading pack words to /root/nltk_data
[nltk_data] Package stopwords is already up-to-date!

content Label text_clean text_StopHord

elelkkickkl tenannnnnnn nek ngellegaagga  elelkikkkkl tenannnnnnn nek ngelleaggggg

Elelkkkkil tenannnnnnn nek ngellegggagg parahh. Negatif o o

Gem embene keciltapi enggak kaya yang dipikirin Nagatf (06 Smine Kach tapt engak & gem embene kaya dipi

gamenya rusak saya gabisa login Negatif gamenya rusak saya gabisa login gamenya rusak gabisa login
‘Game Jan Cok game garai arek gendeng Negatif  game jan cok game garai arek gendeng ok game garai arek

maksud nya ap kok saya gk kenapa napa

ksud nya ap kok saya ok kenapa napa tiba tib. Negatif Aol

maksud nya ap gk napa map

BANG GAME NYABAGUS TAPINGELEKTERUSEROR 5 Positif D210 9ame nya bagus tapi ngelek terus

sl bang game nya bagus ngelek eror

kenapa setiap w mau gaca tapi mau dape wgaca dapet skin legen eh pindah gen
Kenapa setiap w mau gaca tapi mau dapet skin | Negatif ol ety geca tepl 2 A clRpst K esrey s pe e

data,

data,

nltk_data] Downloading package punkt to /root/nltk data
[nltk_data] Package punkt is already up-to-datel

content score Label text_clean text_Stophord

olkkkkkd tenannnnnnn nek elelkkickKl tenannnnnnn [olelkkkkkl tenannnannin, no
Elelkkkkkl tenannnnnnn nek ngellegy arshh. Negatif . 4
elegusue b > llegggggg parahh. ngellegagggg parahh. ngelleaggggg. p.

‘Gem embene kecil tapi enggak d Negatif 9% embene kecil tapi enggak kaya

gem embene kaya dipikirin ‘embene, kaya, dipikirin]
gamenya rusak saya gabisa login Negatif gamenya rusak gabisa login Igamenya, rusak, gabisa, login]

Game Jan Cok game garai ark g Negat gendeng gendeng]

[bang. game, nya, bagus, ngelek.

1494 LEK TERUS EROR Positif * bang game nya bagus ngelek eror s

kenapa setiap w mau gaca tapi mau gaca skin legen eh pindah dapet, skin, legen, eh,

mau gaca tapi mau dapet skin . Negatif
1435 B paca ) Sost loga dapet skin | gen fakkk gu. pindah, gen,

we 20eceeccceeeec e seeBRRRREe | .

STEMMING

Ipip i

uirement already satisfied: Sastrawi in /usr/local/lib/python3.10/dist-packag

temn rFacte

emmerFactory ()

stemmer()
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document in data_clean[
Y —
n term_dict

print (len(ters_dict
print( )

m_dict[tern] = stemmed wrapper(ters)
hitungs=1

print(tern_dict

print(

stemmed_tern(document

] - data_clean _stemmed_term(x

elelkkkkkl
: tenannnnnnn : tenannnnnnn

nek

: ngellegggggs : ngellegggges

: parahhhhhhhhb : parahhhhhhhhb
‘cok kmmmmmmmmmmemmm

: gem : gem

embene : embene

: elelkkkkkl

kaya : kaya
: dipikirin : dipikirin
gamenya : ga

garai
arek
: gendeng
maksud

29 : eek :
30 : gb
31 : assalamualai
: warahmatullahi : warahmatullahi
tuh : wabarakatuh

bintang : bintang
: bagus : bagus

VISUALISASI

matplotlib.pyplc plt

WordCloud, STOPWORDS
plt 10,
plt. imshow(wordcloud, interpo
plt.title(

plt.axis

plt. show()
al1_word: -join([revien in my_df
loud = WordCloud(width=3600,

00,

random_state=3,

mau

IENEE
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9. Split data

PEMBAGIAN DATA

_selection import train_test_split
, X_test, y_train, y_test = train_test_split(data

(+code | [+ Text |

rt TfidfVectorizer
tfidf_vectorizer

tfidf_train = tfidf vectorizer.fit orm(X_train)
tfidf_test = tfidf vector ransform(X_test)

print(X_train. shape)
print(y_train.shape)
print(X_t

print(y_t

(1043,)

(1043,)

(261,)
(261,)

from sklearn.feature_extraction.text imf CountVectorizer

vectori CountVectorizer()
vectorizer.fit(X_train)

v CountVectorizer

CountVectorizer()

vectorizer.transform(X_train)
.transform(X_test)

from sklearn.naive_bayes import MultinomialNB

nb = MultinomialNB()
nb.fit(tfidf_train, y train)

0

»* MultinomialNB
MultinomialNB()

L 6 Smote

©

smote = SMOTE(random_state = 0)
X_train_resampled, y train_resampled = smote.fit_resample(X_train, y_ train)
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sentimen_counts = y_train_resampled.value_counts()

plt.figure(figsize = (8, 6))
plt.bar(sentimen_counts.index, sentimen_counts.values, color =

plt.xlabel('Sentimen')
plt.ylabel(

plt.title( i
plt.xticks(sentimen_counts.index,
plt.show()

)

Visualiasi Sentimen Menggunakan SMOTE
600

500

300

Jumlah

200

100

Negatif Positif
Sentimen

10. Evaluasi model

©

matplotlib.p:

cIf = MultinomialNB()
cIf . fit(X_train, y_tr
predict

print(
print( nomialN reci s y oredi verag , pos_label=
print( i Lt L edi v i _label="K
print( ! f f1_score(y_ ic v , pos_label=

print( x , predicted

print( )
print(classification_report(y_test, i o_division=0))

tn, fp, fn, tp
print(
print(
print(

print(
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MultinomialNB Accuracy: ©.8620689655172413
MultinomialNB Precision: ©.8461538461538461
MultinomialNB Recall: ©.7777777777777778

MultinomialNB f1_score: 0.8105263157894737

confusion_matrix:
[[ 77 22]
[ 14 148]]

precision recall fi1-score

Negatif 0.85 0.78
Positif 0.87 9.91

accuracy
macro avg
weighted avg

True Positive
True Negative
False Positive
False Negative

11. Confusion matrix

30

learn.metrics confusion_matrix
conf_matrix = confusion_matrix(y y_pred)

plt.figure(fi

0.31
9.89

0.86
0.85
0.86

.heatmap i fmt="d", cmap=

)

.show()

Confusion Matrix

"]
7}
o
5
o
=
=

support

99
162

261
261
261




© cm_matrix = pd.DataFrame(data=cm, columns=['0',
index=['0", '1'])

sns.heatmap(cm_matrix, annot= , fmt="d', cmap="Y ) .set(title="'

3 [Text(®.5, 1.0, 'Heatmap TP, TN, FP, FN')]
Heatmap TP, TN, FP, FN
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Research Results of Sentiment Analysis of "Stumble Guys" Game Reviews on Play Store 2 @

Chantal meunier <2011102441020@umkt.ac.id> @ 6:55PM (Ominutesago) Yy €
to support ¥

To the Development Team of "Stumble Guys”,

My name is Awang Herjunie Nurdy, a student and researcher interested in sentiment analysis of user reviews on the Google Play Store. | have conducted a study titled "Sentiment Analysis of
Stumble Guys Game Reviews on Play Store Using Naive Bayes Algorithm". In this research, | used the Naive Bayes algorithm to classify user reviews into positive and negative sentiments.

Here is a summary of my research findings:

Accuracy: 86.21%
Positive Precision: 87%
Negative Precision: 85%
Positive Recall: 91%
Negative Recall: 78%
Positive F1-Score: 89%
Negative F1-Score: 81%

.

With a fairly high accuracy rate, this model is able to accurately predict the majority of reviews. These results can provide useful insights into how users feel and rate the game "Stumble Guys"
| hope that the findings of this research can assist the development team in improving the game's quality and user experience

Thank you for your attention and cooperation.

One attachment - Scanned by Gmail ®
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