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Abstrak. Analisis sentimen memainkan peran penting dalam memahami 

bagaimana pengguna menilai aplikasi digital, termasuk game. Dalam 

penelitian ini, penulis menganalisis sentimen pengguna terhadap game 

Growtopia di Google Play Store dengan menggunakan algoritma Naïve Bayes 

Classifier. Sebanyak 2.000 ulasan berbahasa Indonesia dikumpulkan melalui 

proses web scraping. Tahapan preprocessing mencakup beberapa langkah 

penting, yaitu pembersihan teks, tokenisasi, penghapusan stopwords, dan 

stemming. Setelah itu, algoritma Naïve Bayes digunakan untuk 

mengklasifikasikan ulasan tersebut ke dalam dua kategori: sentimen positif 

dan negatif. Hasil analisis menunjukkan bahwa algoritma ini mampu 

memberikan akurasi yang baik dengan mendeteksi 27 ulasan sebagai true 

positive dan 456 ulasan sebagai true negative. Ulasan dengan sentimen positif 

umumnya menyoroti aspek kreativitas gameplay dan interaksi komunitas, 

sedangkan ulasan negatif banyak membahas masalah seperti bug, kendala saat 

login, dan koneksi yang tidak stabil. Temuan ini menegaskan bahwa metode 

Naïve Bayes efektif dalam menganalisis sentimen sekaligus memberikan 

masukan berharga bagi pengembang untuk meningkatkan kualitas permainan. 

Abstract. Sentiment analysis plays an important role in understanding how 

users rate digital applications, including games. In this study, the authors 

analyzed user sentiment towards the Growtopia game on the Google Play 

Store using the Naïve Bayes Classifier algorithm. A total of 2,000 Indonesian 

reviews were collected through a web scraping process. The preprocessing 

stage includes several important steps, namely text cleaning, tokenization, 

stopwords removal, and stemming. After that, the Naïve Bayes algorithm was 

used to classify the reviews into two categories: positive and negative 

sentiment. The analysis showed that the algorithm was able to provide good 

accuracy by detecting 27 reviews as true positives and 456 reviews as true 

negatives. Reviews with positive sentiment generally highlighted aspects of 

gameplay creativity and community interaction, while negative reviews mostly 

discussed issues such as bugs, login issues, and unstable connections. This 

finding confirms that the Naïve Bayes method is effective in analyzing 

sentiment while providing valuable feedback for developers to improve the 

quality of the game. 
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1. PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi informasi telah 

memberikan dampak yang signifikan terhadap 

industri permainan, termasuk dalam memahami 

pengalaman pengguna melalui analisis 

sentimen. Game Growtopia, yang dikenal 

dengan elemen kreatif dan interaktifnya, telah 

menarik perhatian banyak pemain di seluruh 

dunia. Namun, seiring dengan 

pertumbuhannya, berbagai masalah seperti lag, 

bug, dan kesulitan dalam proses login sering 

kali dikeluhkan oleh pengguna. Dalam konteks 

ini, analisis sentimen dapat memberikan 

wawasan yang berharga bagi pengembang 

untuk meningkatkan kualitas permainan [1]. 

Pemahaman terhadap sentimen pengguna 

sangat penting, karena dapat membantu 

pengembang dalam menciptakan pengalaman 

bermain yang lebih baik dan mengurangi 

keluhan yang sering muncul. Dengan 

menerapkan algoritma Naïve Bayes, analisis 

terhadap ulasan pengguna Growtopia dapat 

dilakukan secara efisien, sehingga memberikan 

gambaran yang jelas mengenai persepsi pemain 

terhadap permainan ini.[2] menekankan 

pentingnya adaptasi teknologi dalam 

memahami dinamika pasar permainan. Melalui 

pendekatan ini, diharapkan pengembang dapat 

merespons kebutuhan pengguna dengan lebih 

baik, serta meningkatkan kepuasan dan 

loyalitas pemain terhadap game Growtopia [3]. 
Dengan demikian, analisis sentimen tidak 

hanya berfungsi sebagai alat untuk 

mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh 

pengguna, tetapi juga sebagai sarana untuk 

meningkatkan interaksi antara pengembang dan 

komunitas pemain. Pengembang menciptakan 

pengalaman bermain yang lebih memuaskan. 

Hal ini sejalan dengan tujuan utama dalam 

industri game, yaitu memberikan pengalaman 

yang menyenangkan dan berkualitas tinggi bagi 

setiap pemain. Analisis ini didasarkan pada 

teori mengenai analisis sentimen dalam game 

online, yang menunjukkan bahwa ulasan 

pengguna dapat memberikan wawasan 

mendalam tentang pengalaman bermain dan 

aspek teknis yang perlu diperbaiki. Menurut 

penelitian sebelumnya, analisis sentimen dalam 

game sering digunakan untuk mengidentifikasi 

pola kepuasan dan keluhan pengguna, sehingga 

pengembang dapat merancang strategi 

perbaikan yang lebih tepat sasaran. Tujuan 

utama dari penelitian ini adalah untuk 

menerapkan algoritma Naïve Bayes Classifier 

dalam menganalisis sentimen ulasan pengguna 

tentang game Growtopia yang terdapat di 

Google Play Store. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi dan mengklasifikasikan 

sentimen positif, negatif, dan netral dari ulasan 

tersebut, sehingga memberikan wawasan yang 

lebih mendalam mengenai pengalaman dan 

kebutuhan pengguna. Signifikansi penelitian ini 

terletak pada kemampuannya untuk mengisi 

kesenjangan pengetahuan terkait analisis 

sentimen dalam konteks permainan, serta 

memberikan kontribusi yang berarti bagi 

pengembang game dalam memahami persepsi 

pengguna terhadap produk mereka [4]. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Penelitian yang dibahas dalam jurnal [5] 

berfokus pada analisis sentimen pengguna 

terkait game Genshin Impact di Google Play. 

memberikan masukan berharga bagi 

pengembang untuk melakukan perbaikan 

berdasarkan opini pengguna. Metode yang 

digunakan menggabungkan algoritma Naïve 

Bayes dengan teknik pembobotan TF-IDF. 

Proses analisis mencakup beberapa tahapan 

penting, seperti pembersihan teks (text 

preprocessing), pelabelan data, hingga 

pemberian bobot menggunakan TF-IDF. 

Dataset yang dianalisis berisi ulasan pengguna 

dengan rating mulai dari 1 hingga 5 bintang. 

Hasil akhir menunjukkan bahwa ulasan 

cenderung bernada positif, dengan tingkat 

akurasi mencapai 87%, precision 67%, recall 

98%, dan f1-score sebesar 67%. Penelitian ini 

berkontribusi secara teoritis dalam 

mengembangkan model klasifikasi sentimen di 

dunia game sekaligus memberikan wawasan 

praktis yang bermanfaat bagi pengembang, 

termasuk saran untuk mempertimbangkan 

penggunaan simbol emoji dalam analisis 

sentimen ke depannya. 

Sementara itu, jurnal [6] menyoroti pentingnya 

memahami kecanduan game online pada remaja 

dan bagaimana algoritma Naïve Bayes 

Classifier dapat dimanfaatkan untuk 

mengklasifikasikan tingkat kecanduan tersebut. 

Meski fokus utamanya berbeda, penelitian ini 

memiliki kemiripan dengan studi yang tengah 

saya lakukan, yaitu penggunaan metode Naïve 

Bayes untuk menganalisis data. Dalam 

penelitian saya yang berjudul 'Penggunaan 
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Algoritma Naïve Bayes Classifier dalam 

Analisis Sentimen Ulasan Growtopia di Google 

Play Store: Manfaat bagi Pengembang Game 

dalam Mengidentifikasi Kebutuhan Pengguna', 

pendekatan yang digunakan berfokus pada 

analisis sentimen pengguna guna memahami 

persepsi mereka terhadap game tersebut. 

Penelitian yang dibahas dalam jurnal [7] turut 

menyoroti peran penting analisis sentimen 

dalam memahami pandangan pemain terhadap 

sebuah game. Hal ini sangat relevan dengan 

penelitian saya, karena kedua studi sama-sama 

menggunakan metode Naïve Bayes untuk 

mengolah ulasan pengguna. Fokus utama dari 

pendekatan ini adalah memahami bagaimana 

sentimen pemain dapat memengaruhi 

keputusan bisnis dan pengembangan game di 

masa mendatang. 

Jurnal [8] mengupas analisis sentimen pada 

ulasan pengguna aplikasi streaming Vidio yang 

tersedia di Google Play Store. Dalam penelitian 

ini, algoritma Naïve Bayes diterapkan pada 

1.500 ulasan yang dikumpulkan melalui web 

scraping. Setelah dilakukan pembersihan data, 

jumlah ulasan yang tersisa adalah 1.475, terdiri 

dari 1.310 ulasan negatif dan 165 ulasan positif. 

Penelitian ini mencakup langkah-langkah 

seperti pelabelan manual, preprocessing, dan 

pembobotan TF-IDF sebelum akhirnya 

diklasifikasikan. Model yang dikembangkan 

mencapai akurasi sebesar 80,28%, dengan 

precision sebesar 24,18% dan recall 35,76%. 

Visualisasi wordcloud yang dibuat 

menampilkan kata 'nonton' sebagai istilah yang 

paling dominan. Temuan ini memberikan 

wawasan berharga terkait pengalaman 

pengguna yang dapat menjadi referensi 

berharga bagi pengembang untuk 

meningkatkan layanan mereka. 

Dalam jurnal [9], penelitian menyoroti betapa 

pentingnya analisis sentimen dalam memahami 

persepsi pengguna terhadap aplikasi atau game 

di platform digital. Penelitian ini memiliki 

relevansi dengan studi saya, terutama karena 

sama-sama menggunakan metode Naïve Bayes 

untuk mengolah sentimen pengguna pada 

ulasan game di Google Play Store. Pendekatan 

yang diterapkan dalam studi tersebut dapat 

menjadi referensi yang berguna dalam 

menganalisis ulasan pengguna terhadap game 

Growtopia. 

Selanjutnya, jurnal sapu [10] membahas 

efektivitas algoritma Machine Learning seperti 

Multinomial Naïve Bayes dan Support Vector 

Machine dalam mengklasifikasikan sentimen 

ulasan aplikasi di Google Play Store. Penelitian 

ini memiliki keterkaitan dengan studi saya 

karena turut menggunakan algoritma Machine 

Learning untuk menganalisis sentimen. Meski 

metode yang diterapkan sedikit berbeda, baik 

penelitian ini maupun studi saya memiliki 

tujuan yang sama, yaitu memahami persepsi 

pengguna melalui analisis sentimen di platform 

Google Play Store. 

Jurnal [11] membahas penggunaan algoritma 

Naïve Bayes dengan metode seleksi fitur 

berbasis Chi-square untuk mengklasifikasikan 

email spam dan non-spam. Penelitian ini 

mencatat bahwa meskipun model yang 

diusulkan memiliki tingkat precision yang 

cukup baik, nilai recall yang rendah 

menandakan bahwa model tersebut masih 

memiliki keterbatasan dalam mendeteksi semua 

spam dengan akurat. Sebagai solusi, penelitian 

ini merekomendasikan penggunaan dataset 

yang lebih besar serta eksplorasi metode 

preprocessing yang lebih canggih agar 

performa model dapat lebih optimal. 

Terakhir, Jurnal [12] yang membahas tentang 

metode dan teori yang digunakan untuk 

mendeteksi serangan pada jaringan komputer 

dengan pendekatan berbasis data. Metode 

utama yang digunakan adalah Naïve Bayes 

untuk klasifikasi data dan Principal Component 

Analysis (PCA) untuk reduksi dimensi data 

guna meningkatkan akurasi model. Penelitian 

ini berfokus pada meningkatkan kinerja deteksi 

serangan dengan menggabungkan PCA untuk 

menyaring fitur yang kurang relevan dan Naïve 

Bayes untuk klasifikasi yang lebih akurat. 

3. METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode 

Knowledge Discovery in Database (KDD) 

sebagai pendekatan utama dalam proses analisis 

data. KDD merupakan metode yang dirancang 

untuk menganalisis data terstruktur dengan 

tujuan menemukan informasi baru dan 

mengidentifikasi pola tersembunyi pada 

kumpulan data yang besar dan kompleks [13]. 

Salah satu elemen penting dalam KDD adalah 

data mining, yaitu proses eksplorasi data 

menggunakan algoritma tertentu untuk 

membangun model dan mengungkap pola yang 

tidak terlihat secara kasat mata. Dalam 

penerapan KDD pada analisis teks, langkah-
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langkah yang diterapkan sejalan dengan 

tahapan data mining, yaitu: (1) Pemilihan Data 

(Data Selection), (2) Pra-pemrosesan 

(Preprocessing), (3) Transformasi Data 

(Transformation), (4) Penggalian Data (Data 

Mining), dan (5) Evaluasi (Evaluation).[6] 

 

 

Gambar 1 Tahapan Penelitian 

1. Data Selection dilakukan dengan memilih 

data yang relevan untuk memastikan data 

sesuai dengan tujuan prediksi. 

2. Preprocessing membersihkan data dari nilai 

yang hilang atau tidak konsisten, serta 

menormalkan data agar model dapat 

bekerja secara optimal. 

3. Transformation, data yang telah diproses 

diubah menjadi format yang cocok untuk 

analisis, misalnya dengan teknik 

standarisasi atau pengurangan dimensi 

seperti PCA agar fitur-fitur yang 

dipertimbangkan lebih efisien. 

4. Data Mining, algoritma Naive Bayes 

diterapkan untuk melakukan klasifikasi 

dengan menghitung probabilitas kelas 

berdasarkan fitur-fitur yang ada, dengan 

asumsi bahwa setiap fitur bersifat 

independen. 

5. Interpretation and Evaluation, performa 

model dievaluasi dengan metrik seperti 

akurasi, precision, dan recall, yang 

membantu memastikan bahwa model telah 

belajar pola yang signifikan dari data dan 

memberikan prediksi yang akurat.  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil penelitian menjadi bagian yang krusial 

dalam sebuah studi ilmiah, karena mencakup 

temuan, data, dan analisis yang diperoleh 

melalui pendekatan yang sistematis dan 

metodologis. Temuan ini berperan penting 

dalam menjawab pertanyaan penelitian atau 

menguji hipotesis yang telah dirumuskan, 

sehingga menghasilkan kesimpulan yang 

relevan. Dalam studi ini, proses mengumpulan 

data dilakukan menggunakan bahasa 

pemrograman Python melalui platform Google 

Colaboratory dengan bantuan pustaka google-

play-scraper. Metode ini dipilih karena mampu 

menjamin akurasi sekaligus efisiensi selama 

proses pengambilan data. Penelitian ini 

berfokus pada analisis sentimen ulasan 

pengguna aplikasi Growtopia di Google Play 

Store, dengan tujuan memberikan pemahaman 

yang lebih mendalam terkait persepsi 

pengguna. Hasil analisis ini diharapkan dapat 

menjadi referensi bagi pengembang dalam 

memahami kebutuhan pengguna serta menjadi 

dasar dalam meningkatkan fitur dan layanan 

aplikasi. Keberhasilan penelitian ini sangat 

bergantung pada validitas data yang 

dikumpulkan serta kualitas analisis yang 

dilakukan. Dengan demikian, temuan dari studi 

ini diharapkan mampu memberikan kontribusi 

yang berarti bagi kemajuan ilmu pengetahuan, 

kebijakan, serta penerapan teknologi di masa 

depan [15] 
 

A. Pengumpulan Data 

 Penelitian ini melibatkan pengumpulan 

2000 ulasan pengguna berbahasa Indonesia dari 

Google Play Store terkait game Growtopia. 

Data ulasan dipilih menggunakan metode 

purposive sampling dengan mengutamakan dua 

kategori utama, yakni ulasan formal yang 

membahas layanan pelanggan (customer 

service) dan ulasan non-formal yang berkaitan 

dengan fitur permainan. Ulasan-ulasan tersebut 

kemudian dikelompokkan ke dalam dua 

kategori sentimen utama, yakni positif dan 

negatif. 

 

B. Preprosesing Data 

Hasil preprosising data mencakup pada 

hasil pelabelan, case folding, stopword 

removal, tokenisasi dan stemming. 
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• Hasil Pelabelan 

Pada tahap berikutnya, penulis melakukan 

proses pelabelan dengan menggunakan skor 

sebagai acuan untuk menentukan label. Skor 

yang bernilai kurang dari 3 diberi label ulasan 

negatif, sedangkan skor 4 dan 5 diberi label 

ulasan positif. Selanjutnya, label tersebut diberi 

nilai numerik, di mana label positif diberi nilai 

1 dan label negatif diberi nilai 0. Proses ini 

digambarkan seperti pada Gambar 1.1 ilustrasi 

berikut 

 

 

Gambar 1. 1 Hasil Pelabelan 

• Case Folding 

Case folding adalah langkah penting dalam 

proses pemrosesan teks yang berfungsi untuk 

menyamakan semua huruf menjadi bentuk 

kecil. Dalam tahap ini, huruf besar seperti 'A'-

'Z' akan diubah menjadi huruf kecil 'a'-'z'. 

Proses ini bertujuan untuk memastikan 

konsistensi data sehingga tidak ada perbedaan 

makna hanya karena perbedaan penggunaan 

huruf besar atau kecil. Dengan penerapan case 

folding, teks yang sebelumnya mengandung 

huruf kapital akan dikonversi sepenuhnya 

menjadi huruf kecil. Hasil dari langkah ini dapat 

dilihat pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1 Hasil Case Folding 

 
 

• Stopword Removal 

Stopwords adalah kata-kata yang umum 

digunakan dalam suatu bahasa, namun memiliki 

nilai informasi yang rendah saat dilakukan 

analisis teks. Karena kemunculannya yang 

sangat sering di berbagai dokumen, kata-kata 

ini biasanya dihapus atau diabaikan dalam 

proses pengolahan teks, khususnya pada 

analisis berbasis Natural Language Processing 

(NLP). Menghilangkan stopwords bertujuan 

untuk menyederhanakan teks dan menyoroti 

kata-kata yang lebih penting dalam memahami 

makna atau isi dokumen. Hasil dari proses 

penghapusan stopwords dapat dilihat pada 

Tabel 2 berikut. 

Tabel  2 Hasil Stopword Removal 

 

• Tokenisasi 

Tahap tokenisasi merupakan proses yang 

memecah suatu teks menjadi bagian-bagian 

kecil yang disebut token. Proses ini dilakukan 

setelah menyelesaikan tahap Stopword 

Removal. Hasil dari proses tokenisasi dapat 

dilihat pada tabel dan gambar di bawah ini. 

 

 

Tabel  3 Hasil Tokenisasi 
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• Stemming 

Stemming ialah tahap dalam pemrosesan teks 

yang berguna untuk menghapus imbuhan, baik 

awalan maupun akhiran, dari suatu kata untuk 

mengembalikannya ke bentuk dasar. Proses ini 

berfungsi menyederhanakan kata-kata sehingga 

kata-kata dengan akar yang sama dapat lebih 

mudah dikenali dalam analisis teks atau 

pemrosesan bahasa alami. Pada penelitian ini, 

proses stemming dilakukan dengan 

memanfaatkan pustaka Sastrawi untuk 

memetakan dan menguraikan kata-kata menjadi 

bentuk dasarnya. Hasil dapat dilihat pada tabel 

4 dibawah ini. 

 

 

Tabel  4 Hasil Stemming 

 
 

C. Transformasi Data 

Transformasi data berperan penting dalam 

membantu algoritma mengidentifikasi pola 

yang terdapat dalam data. Beberapa metode 

yang diterapkan meliputi one-hot encoding, 

yang mengonversi data kategorikal menjadi 

format numerik; term frequency, yang 

menghitung seberapa sering sebuah kata 

muncul dalam teks; serta TF-IDF (Term 

Frequency-Inverse Document Frequency), yang 

memberikan bobot pada kata berdasarkan 

frekuensinya dalam dokumen tertentu 

dibandingkan dengan keseluruhan dataset. 

Proses transformasi ini bertujuan untuk 

menyiapkan data agar dapat dianalisis secara 

optimal, sehingga mampu memberikan 

wawasan yang lebih mendalam bagi 

pengembang dalam memahami kebutuhan 

pengguna dan meningkatkan kualitas layanan 

yang mereka tawarkan. 

 

• TDF-IF 

Proses ini melibatkan manipulasi data untuk 

menyesuaikannya dengan kebutuhan analisis 

yang akan dilakukan. Term Frequency (TF) 

digunakan untuk menghitung seberapa sering 

sebuah kata muncul dalam suatu dokumen, 

dengan cara membandingkan jumlah 

kemunculan kata tersebut terhadap total kata 

dalam dokumen tersebut. Sementara itu, 

Inverse Document Frequency (IDF) mengukur 

tingkat keunikan suatu kata dengan melihat 

seberapa jarang kata tersebut muncul di seluruh 

kumpulan dokumen. Kata yang jarang 

ditemukan akan memiliki nilai IDF yang lebih 

tinggi, menandakan bahwa kata tersebut lebih 

informatif. Kombinasi kedua konsep ini 

menghasilkan TF-IDF, yang memberikan bobot 

pada setiap kata berdasarkan seberapa penting 

kata tersebut dalam suatu dokumen relatif 

terhadap keseluruhan dataset. Dalam 

implementasinya, terdapat dua pendekatan 

umum untuk menghitung TF-IDF. Dengan 

TfidfTransformer, proses dimulai dengan 

menghitung jumlah kata menggunakan 

CountVectorizer, dilanjutkan dengan 

perhitungan nilai IDF, dan akhirnya 

menghasilkan skor TF-IDF. Sementara dengan 

TF-IDF Vectorizer, ketiga langkah tersebut 

dilakukan sekaligus dalam satu proses yang 

lebih praktis dan efisien. Hasil dari perhitungan 

ini akan ditampilkan pada gambar berikut. 

 

 

Gambar 2 Pembobotan TDF-IF 

D. Data Mining 

Proses data mining merupakan pendekatan 

yang bertujuan untuk mengekstraksi pola atau 

informasi berharga dari kumpulan data yang 

besar dengan memanfaatkan berbagai metode 

dan algoritma. Fokus utama dari proses ini 

adalah mengidentifikasi pola tersembunyi yang 

dapat memberikan wawasan penting guna 
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mendukung pengambilan keputusan yang lebih 

baik. Dalam konteks penelitian ini, data mining 

diterapkan untuk menganalisis sentimen 

pengguna terhadap aplikasi Growtopia, dengan 

mengelompokkan ulasan ke dalam kategori 

positif dan negatif. Metode yang digunakan 

adalah Naïve Bayes, sebuah algoritma berbasis 

probabilitas yang efektif dalam klasifikasi teks. 

Proses analisis ini mencakup beberapa tahapan 

penting, mulai dari pengumpulan data, 

preprocessing untuk membersihkan dan 

menyiapkan data, ekstraksi fitur untuk 

memperoleh informasi yang relevan, 

pembagian data ke dalam kelompok pelatihan 

dan pengujian, pembangunan model klasifikasi, 

hingga evaluasi kinerja model guna mengukur 

tingkat akurasi yang dicapai. 

 

• Split Data 

Pembagian data yang menjadi dataset pelatihan 

dan pengujian penting untuk melatih dan 

menguji model secara efektif. Dataset pelatihan 

digunakan untuk mengenali pola, sedangkan 

dataset pengujian menilai kemampuan model 

dalam memprediksi data baru. Berbagai 

metode, seperti pembagian acak atau validasi 

silang, dapat digunakan sesuai kebutuhan 

analisis. Dalam penelitian ini, data dibagi 

dengan proporsi 70% untuk pelatihan dan 30% 

untuk pengujian (test_size 0.3) menggunakan 

random state 0 untuk memastikan evaluasi yang 

objektif. 

 

Gambar 3 Hasil Split Data 

• Klasifikasi Naive Bayes 

Proses data mining merupakan langkah penting 

dalam menggali informasi berharga dari 

kumpulan data yang besar dan kompleks. 

Dengan memanfaatkan berbagai metode, 

algoritma, dan teknik analisis, proses ini 

bertujuan untuk menemukan pola tersembunyi 

atau hubungan tertentu yang dapat memberikan 

wawasan mendalam. Melalui pendekatan ini, 

data yang awalnya tampak acak dan tidak 

beraturan dapat diolah menjadi informasi yang 

lebih bermakna. Dalam penelitian ini, metode 

Naïve Bayes diterapkan untuk 

mengklasifikasikan sentimen pengguna aplikasi 

Growtopia ke dalam kategori positif dan 

negatif. Selain itu, metode ini juga digunakan 

untuk mengukur tingkat akurasi model dalam 

mengidentifikasi pola sentimen berdasarkan 

ulasan yang dikumpulkan. Proses ini 

diharapkan dapat memberikan pemahaman 

yang lebih baik terkait persepsi pengguna 

terhadap aplikasi tersebut. 

 

 

Gambar 4 Hasil Klasifikasi Naïve Bayes 

E. Evaluasi 

Setelah proses klasifikasi selesai, langkah 

berikutnya adalah tahap evaluasi. Tahapan ini 

berperan penting sebagai langkah akhir dalam 

penelitian, yang bertujuan untuk menilai 

seberapa baik algoritma Naïve Bayes dalam 

melakukan klasifikasi data. Evaluasi dilakukan 

dengan mengukur tingkat akurasi model 

menggunakan metode MultinomialNB. 

Berdasarkan hasil analisis, model tersebut 

menunjukkan tingkat akurasi sebesar 87%, 

yang mengindikasikan bahwa model mampu 

mengklasifikasikan sentimen ulasan dengan 

performa yang cukup baik. 
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Gambar 5 Hasil 

Evaluasi menggunakan Confusion Matrix 

dilakukan dengan membagi data ke dalam dua 

kelompok, yaitu data pelatihan (training) dan 

data pengujian (testing). Dari keseluruhan data 

yang tersedia, sebanyak 556 data dialokasikan 

sebagai data pengujian. Hasil analisis melalui 

Confusion Matrix menunjukkan bahwa terdapat 

27 data yang berhasil diidentifikasi dengan 

benar sebagai kelas positif (True Positive/TP). 

Di sisi lain, terdapat 13 data yang seharusnya 

masuk ke dalam kelas positif, namun keliru 

diklasifikasikan sebagai kelas negatif (False 

Negative/FN). Untuk kelas negatif, ditemukan 

59 data yang seharusnya diklasifikasikan 

sebagai kelas negatif, tetapi salah diidentifikasi 

sebagai kelas positif (False Positive/FP). 

Sementara itu, sebanyak 456 data 

diklasifikasikan dengan benar sebagai kelas 

negatif (True Negative/TN). Hasil evaluasi ini 

memberikan gambaran jelas mengenai kinerja 

model dalam membedakan antara sentimen 

positif dan negatif pada ulasan pengguna 

aplikasi Growtopia. Rincian lebih lengkap 

dapat dilihat pada visualisasi Confusion Matrix 

berikut. 

 

Gambar 6 Konfusion Matrix 

Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk 

menganalisis sentimen ulasan pengguna game 

Growtopia di Google Play Store menggunakan 

algoritma Naïve Bayes Classifier. Analisis ini 

didasarkan pada teori mengenai analisis 

sentimen dalam game online, yang 

menunjukkan bahwa ulasan pengguna dapat 

memberikan wawasan mendalam tentang 

pengalaman bermain dan aspek teknis yang 

perlu diperbaiki. Menurut penelitian 

sebelumnya, analisis sentimen dalam game 

sering digunakan untuk mengidentifikasi pola 

kepuasan dan keluhan pengguna, sehingga 

pengembang dapat merancang strategi 

perbaikan yang lebih tepat sasaran. 
  
Algoritma Naïve Bayes Classifier terpilih 

karena kemampuannya yang cukup dalam 

mengklasifikasikan teks berdasarkan 

probabilitas, dengan asumsi independensi antar 

fitur. Teori ini menyatakan bahwa meskipun 

asumsi independensi sering kali tidak 

sepenuhnya akurat dalam analisis teks, metode 

ini tetap efektif dalam menangani dataset yang 

besar dan bervariasi, seperti ulasan pengguna di 

platform digital. Studi sebelumnya juga 

menunjukkan bahwa Naïve Bayes suka 

digunakan dalam analisis sentimen karena 

kecepatan komputasi dan kemampuannya 

dalam menangani teks yang tidak terstruktur, 

meskipun memiliki keterbatasan dalam 

mengenali konteks yang lebih kompleks. 
 

Dalam penelitian ini, data ulasan yang 

sebelumnya dikumpulkan melalui web 

scraping, yang kemudian diproses 

menggunakan teknik preprocessing, termasuk 

case folding, tokenizing, stopwords removal, 

dan stemming. Setelah itu, data diklasifikasikan 

menjadi positif dan negatif menggunakan Naïve 

Bayes Classifier, dan hasil klasifikasinya 

dievaluasi dengan Confusion Matrix. 
  
Dari hasil analisis terbaru, model menunjukkan 

akurasi sebesar 87%, dengan presisi 88.59% 

dan recall 97.69%, menandakan bahwa 

algoritma Naïve Bayes mampu melakukan 

klasifikasi dengan cukup baik. Namun, setelah 

validasi ulang menggunakan dataset tambahan, 

ditemukan bahwa 29 ulasan dikategorikan 

sebagai True Positive (TP), 20 ulasan sebagai 

False Negative (FN), 23 ulasan sebagai False 

Positive (FP), dan 300 ulasan sebagai True 

Negative (TN). 
  
Lebih lanjut, temuan menunjukkan bahwa 

ulasan positif umumnya mengapresiasi 

kreativitas dalam gameplay dan komunitas 

yang aktif, sedangkan ulasan negatif lebih 

dominan, dengan keluhan utama mengenai bug, 
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kesulitan login, dan gangguan koneksi. 

Implikasi dari hasil ini menunjukkan bahwa 

pengembang perlu lebih fokus pada perbaikan 

teknis, terutama dalam meningkatkan stabilitas 

server dan pengalaman pengguna dalam login. 
  
Dengan menggunakan analisis sentimen ini, 

pengembang dapat lebih memahami kebutuhan 

dan ekspektasi pengguna, sehingga dapat 

menyusun strategi pengembangan yang lebih 

tepat sasaran. Selain itu, penelitian ini 

membuktikan bahwa algoritma Naïve Bayes 

dapat menjadi alat yang efektif dalam 

klasifikasi ulasan pengguna di platform digital, 

khususnya dalam domain game online. 

5. KESIMPULAN  

Penelitian mengenai hal penggunaan Naïve 

Bayes Classifier dalam menganalisis sentimen 

ulasan pengguna game Growtopia di Google 

Play Store, dapat kami disimpulkan bahwa 

algoritma ini efektif dalam mengklasifikasikan 

sentimen pengguna terhadap game tersebut. 

Proses analisis diawali dengan pengumpulan 

data ulasan pengguna, yang kemudian melalui 

tahapan preprocessing, seperti case folding, 

tokenizing, stopwords removal, dan stemming. 

Data yang telah diproses diklasifikasikan 

menjadi positif dan negatif. dengan evaluasi 

menggunakan Confusion Matrix. 

  

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa akurasi 

model mencapai 87%, dengan presisi sebesar 

88.59% dan recall sebesar 97.69%, 

mengindikasikan bahwa Naïve Bayes mampu 

mengklasifikasikan sentimen dengan cukup 

baik. Namun, hasil evaluasi ulang dengan 

dataset tambahan menunjukkan bahwa model 

mengklasifikasikan 29 data sebagai True 

Positive (TP), 20 data sebagai False Negative 

(FN), 23 data sebagai False Positive (FP), dan 

300 data sebagai True Negative (TN). 

  

Lebih lanjut, ditemukan bahwa sentimen 

negatif lebih dominan dibandingkan dengan 

sentimen positif. Ulasan positif umumnya 

mengapresiasi kreativitas dalam gameplay serta 

interaksi komunitas, sementara ulasan negatif 

didominasi oleh keluhan terkait bug, kesulitan 

login, dan gangguan koneksi. Hal ini 

menunjukkan bahwa meskipun game memiliki 

fitur menarik, aspek teknisnya masih perlu 

perbaikan yang signifikan. 

  

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa analisis 

sentimen dapat menjadi alat yang efektif bagi 

pengembang dalam memahami kebutuhan 

pengguna. Dengan memahami pola sentimen 

pengguna, pengembang dapat lebih responsif 

dalam mengatasi permasalahan teknis dan 

menyusun strategi pengembangan game yang 

lebih sesuai dengan ekspektasi pemain. 

  

Sebagai rekomendasi, disarankan agar 

pengembang lebih aktif dalam memonitor dan 

menanggapi ulasan pengguna, terutama dalam 

menangani bug dan kendala teknis yang sering 

dikeluhkan. Selain itu, penelitian di masa depan 

dapat mengeksplorasi algoritma lain, seperti 

Support Vector Machine (SVM) atau Deep 

Learning, untuk meningkatkan akurasi dan 

efektivitas analisis sentimen. 
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