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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 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



vii 
 

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 Naïve 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 

 



viii 
 

DAFTAR ISI 

 Halaman 

HALAMAN JUDUL ................................................................................................................... i 

LEMBAR PERSETUJUAN ....................................................................................................... ii 

LEMBAR PENGESAHAN ....................................................................................................... iii 

PERNYATAAN KEASLIAN PENELITIAN .......................................................................... iv 

ABSTRAK ................................................................................................................................. v 

ABSTRACT .............................................................................................................................. vi 

PRAKATA ............................................................................................................................... vii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................................... viii 

DAFTAR TABEL ...................................................................................................................... x 

DAFTAR GAMBAR ................................................................................................................ xi 

DAFTAR  LAMPIRAN ........................................................................................................... xii 

BAB I  PENDAHULUAN ......................................................................................................... 1 

1.1 Latar Belakang Masalah .............................................................................................. 1 

1.2 Rumusan Masalah........................................................................................................ 3 

1.3 Tujuan Penelitian ......................................................................................................... 4 

1.4 Manfaat penelitian ....................................................................................................... 4 

BAB II  METODE PENELITIAN ............................................................................................. 6 

2.1 Obyek penelitian .......................................................................................................... 6 

2.2 Alat dan Bahan ............................................................................................................ 6 

2.3 Prosedur penlitian ........................................................................................................ 7 

2.3.1 Alur penelitian ...................................................................................................... 7 

2.3.2 Data selection ....................................................................................................... 7 

2.3.3 Preprocessing ....................................................................................................... 8 

2.3.4 Transformasi ......................................................................................................... 8 

2.3.5 Data mining .......................................................................................................... 9 

2.3.6 Evaluasi ................................................................................................................ 9 

2.4 Teknik pengumpulan data ........................................................................................... 9 

2.4.1 Web scrapping ...................................................................................................... 9 

BAB III  HASIL ANALISIS DAN PEMBAHASAN ............................................................. 10 

3.1 Data Selection ............................................................................................................ 10 

3.2 Lebeling ..................................................................................................................... 10 

3.3 Preprocessing ............................................................................................................. 11 



ix 
 

3.3.1 Cleaning ............................................................................................................. 11 

3.3.2 Case folding ........................................................................................................ 12 

3.3.3 Normalizing ........................................................................................................ 13 

3.3.4 Stopword removal .............................................................................................. 13 

3.3.5 Tokenizing .......................................................................................................... 14 

3.3.6 Stemming ........................................................................................................... 14 

3.4 Transformation .......................................................................................................... 14 

3.5 Evaluasi ..................................................................................................................... 15 

3.6 Visualisasi .................................................................................................................. 16 

3.7 Hasil accuracy ............................................................................................................ 16 

3.8 confusion matrix ........................................................................................................ 17 

BAB IV  PENUTUP ................................................................................................................ 21 

4.1 Simpulan .................................................................................................................... 21 

4.2 Implikasi .................................................................................................................... 21 

DAFTAR RUJUKAN .............................................................................................................. 22 

LAMPIRAN ............................................................................................................................. 24 

RIWAYAT HIDUP .................................................................................................................. 37 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



x 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel Halaman 
  

Tabel 2. 1 .............................................................................................................................................. 10 
Tabel 3. 1 .............................................................................................................................................. 14 
Tabel 3. 2 .............................................................................................................................................. 15 
Tabel 3. 3 .............................................................................................................................................. 15 
Tabel 3. 4 .............................................................................................................................................. 17 
Tabel 3. 5 .............................................................................................................................................. 18 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



xi 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar Halaman 
  

2. 1 .............................................................................................................................................. 7  
3. 1 ............................................................................................................................................ 10 
3. 2 ............................................................................................................................................ 11 
3. 3 ............................................................................................................................................ 11 
3. 4 ............................................................................................................................................ 12 
3. 5 ............................................................................................................................................ 12 
3. 6 ............................................................................................................................................ 13 
3. 7 ............................................................................................................................................ 13 
3. 8 ............................................................................................................................................ 14 
3. 9 ............................................................................................................................................ 15 
3. 10 .......................................................................................................................................... 16 
3. 11 .......................................................................................................................................... 17 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



xii 
 

DAFTAR  LAMPIRAN 

Lampiran Halaman 

L 1 Scrapping data ................................................................................................................. 24 
L 2 Preprocessing ................................................................................................................... 24 
L 3 Visualisasi wordcloud ...................................................................................................... 27 
L 4 TF-IDF .............................................................................................................................. 28 
L 5 Naive bayes ....................................................................................................................... 28 
L 6 Smote ................................................................................................................................. 28 

 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



1 
 

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.  
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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 Iqbal 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 
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kebutuhan pasar yang berubah dengan meningkatkan kualitas dan daya saing aplikasi. (Gumilar 

et al., 2024)  

Penelitian ini 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 menggunakan statistik 

probabilitas. Algoritma ini disukai karena mudah digunakan dan menghasilkan hasil yang 

akurat dalam waktu singkat. (Fajar Iqbal 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 naïve 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 naïve bayes, hasil pengujian terhadap sentimen menggunakan algoritma naïve 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 Naïve Bayes 

dalam analisis sentimen ulasan game Stumble Guys di platform Google Play Store ? (ii) 

Dapatkah algoritma Naïve Bayes digunakan untuk menganalisis ulasan pengguna aplikasi 

Stumble Guys dengan akurasi yang tinggi dan memberikan wawasan yang mendalam mengenai 

kepuasan pengguna? 
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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 Naïve 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 

Naïve 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. 

(ii) 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. 

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

dalam bidang pengolahan bahasa alami dan analisis sentimen. 
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BAB II  
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 

(ii) Perangkat lunak (Software) Sistem Operasi  Windows 11 Home Single Languange 64-bit, 

Bahasa pemrograman  python, Aplikasi yang digunakan  Google Colaboratory  
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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:   

 

Gambar 2. 1 Alur penelitian 

 

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 

2. Case folding: Case folding adalah proses mengubah semua huruf dalam teks menjadi huruf 

kecil atau huruf besar.  

3. 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. 

4. Normalisasi: Proses ini dilakukan untuk mengubah kata-kata singkatan atau slang menjadi 

bentuk kata yang baku. 

5. Stopword removal: Data teks dapat disaring dengan mempertimbangkan kata-kata atau 

frasa tertentu yang tidak relevan atau tidak diinginkan dalam analisis sentimen. 

6. 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 
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numerik yang siap diproses oleh algoritma klasifikasi seperti Naïve 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 Naïve Bayes. 

Algoritma Naïve 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 Naïve 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. 

 

2.4    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. 
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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 reviewId, userName, at, content, dan score. Selanjutnya, hanya atribut content dan score 

yang dipilih untuk digunakan. 

 

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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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. 

 

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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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. 

 

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. 

 

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. 

 

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. 

 

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: 

 

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. 

 

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 

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%. 
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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 
Game 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 
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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. 

Akurasi 

 𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
் ௦௧ା் ே௧

்௧ ௗ௦
 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
77 + 148

261
 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
225

261
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𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
225

261
= 0,8621 𝑎𝑡𝑎𝑢 86,21% 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
77 + 148

261
=  

225

261
= 86,21% 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝑇𝑝 𝑁𝑒𝑔𝑒𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖
=  

77 + 148

261
=  

225

261
= 86,21% 

Precision  

Negatif  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =  
𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓
=  

77

77 + 14
=  

77

91
= 0.85% 

Positif 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =  
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓
=  

148

148 + 22
=  

148

170
= 0,87 

Recall 

Negatif 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =
𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 + 𝐹𝑁 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓
=  

77

77 + 22
=  

77

99
= 0.78% 

Positif 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝐹𝑁 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓
=

148

148 + 14
=

148

162
= 0.91% 

F1-Score 

Negatif 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = 2.
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 .  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 + 𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 = 2.
085 . 077

085 . 077
= 2.

0.6545

1.62
= 0.4034 = 0.8068 = 0.81% 

Positif 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2.
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓. 𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓
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𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2.
0,87.091

0.87 + 0.91
 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2.
0.796

1.78
 

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 naïve bayes, dan 

kemudian 20% untuk menguji model tersebut. Dan pengujian model naïve 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 Naïve 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 
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2. Cleaning 

 

3. Preprocessing 

 

4. Case folding 
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5. Normalizing 

 

6. Stopword removal 

 

7. Tokenizing 

 

8. Stemming 
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L 3 Visualisasi wordcloud 
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9. Split data 

 

L 4 TF-IDF 

 

 

L 5 Naive bayes 

 
L 6 Smote 
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10. Evaluasi model 
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11. Confusion matrix 
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Jadwal penelitian 

No Kegiatan Februari Maret April Mei Juni Juli 

1 Pengajuan judul rta       

2 
Persiapan menyusun 
proposal 

      

3 Pengumpulan data       

4 
Pengolahan dan analisis 
data 

      

5 
Implementasi algoritma 
analisis sentimen 

      

6 Analisis hasil       

7 Penyusunan laporan       

8 Sidang seminar hasil       
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