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Abstract 

Abstrak- Internet telah menjadi bagian dari kehidupan 

manusia. Internet sering digunakan untuk komunikasi, 

interaksi sosial, transaksi bisnis, bahkan hiburan. Sejalan 

dengan perkembangan internet, game di komputer juga 

berkembang menjadi game online. Salah satu game online 

yang sedang populer saat ini adalah game battle roy yaitu 

Player Unknown's Battle Ground (PUBG). Hanya dalam 

kurun waktu sekitar satu tahun game tersebut terjual dengan 

jumlah yang fantastis. Dengan adanya game baru ini, perlu 

dilakukan estimasi kepuasan pengguna game PUBG. 

Penelitian yang dilakukan dan dibahas adalah tentang 

analisis sentimen dari penggemar serta pemain game PUBG 

Mobile melalui komentar di fanpage Facebook. Metode yang 

digunakan adalah menggunakan klasifikasi dengan algoritma 

Naive Bayer Classifier menggunakan statistik yang mendasar 

dalam pengenalan pola (pattern recognition). Pertimbangan 

antara menghitung trade-off antara berbagai keputusan yang 

menggunakan, dan probabilitas yang muncul dalam 

keputusan tersebut. Hasil pengujian dengan menggunakan 

metode Naive Bayes pada percobaan pertama diperoleh 

sebesar 41,7% dan pada percobaan kedua dengan jumlah data 

yang lebih banyak meningkat menjadi 43,429%. 

 

Kata Kunci : Sentimen, Klasifikasi, Naive Bayes. 

 

I. PENDAHULUAN 
 

Semakin maraknya penggunaan jejaring sosial 

membuat jejaring sosial menjadi data yang sangat besar. 

Salah satu kegunaan data ini adalah untuk mengetahui 

pendapat atau sentimen pengguna jejaring sosial di 

halaman penggemar Facebook. Pemilik game online juga 

memanfaatkan fanepage ini sebagai sarana komunikasi 

dengan para pengguna game online serta sebagai sarana 

untuk menyampaikan pendapat, saran atau keluhan dari 

pengguna game tersebut. 

Keluhan merupakan bentuk ekspresi formal tentang 

ketidaksukaan atau ketidakpuasan terhadap beberapa 

aspek yang diterima seseorang. Keluhan sangat dapat 

diterima perusahaan karena aspek pelayanan yang 

diberikan belum dapat memuaskan keiginan pelanggan. 

Oleh karena itu, perusahaan harus siap dengan segala 

bentuk pengaduan yang dapat diterima sewaktu-waktu. Di 

era media sosial saat ini, penyampaian pengaduan sangat 

mudah, pelanggan hanya perlu mengakses media sosial 

dan berharap pengaduan dapat ditindaklanjuti dengan 

cepat.. [1] 

Analisis sentimen disebut juga opinion mining, 

merupakan bidang ilmu yang menganalisis pendapat, 

sentimen, evaluasi, penilaian, sikap dan emosi masyarakat 

terhadap entitas seperti produk, jasa, organisasi, individu, 

masalah, peristiwa, topik, dan atributnya Opini yang 

dibutuhkan untuk melakukan analisis berasal dari 

komentar dari halaman fanpage Pubg mobile di 

Facebook. 

Pada kajian analisis sentimen ini dibahas bagaimana 

penerapan analisis sentimen untuk mengetahui 

kecenderungan opini publik terhadap game pubg mobile 

dengan menggunakan metode klasifikasi naïve bayes. 

Naïve Bayes merupakan metode machine learning yang 

memiliki model dalam membentuk probabilitas dan 

peluang. Oleh karena itu, naïve bayes akan menghitung 

probabilitas kemunculan kata yang menghadirkan 

komentar berdasarkan kelas positif dan negatif. 

II. KAJIAN TERDAHULU 

 
Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya 

dan dibandingkan dengan penelitian yang akan dilakukan. 

Penelitian pertama adalah penelitian yang dilakukan oleh 

Vishal et al. Penelitian ini berfokus pada analisis sentimen 

terhadap data twitter yang tidak terstruktur, heterogen, 

positif, negatif, atau netral. Penelitian ini menggunakan 

metode survey dan analisis komparatif serta 

menggunakan teknik data mining dengan pendekatan 

berbasis leksikon. Algoritma yang digunakan adalah 

Naive Bayes, Max Entropy, dan Support Vector 

Machines. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah 

metode berbasis leksikon sangat efektif dalam beberapa 

kasus, terutama data yang telah diawasi. [4] 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Rizal, dkk. 

Penelitian ini menggunakan kombinasi fitur tekstual dan 

nontekstual untuk meningkatkan performa prediksi 

sentimen. Metode yang digunakan adalah Naïve Bayes 

untuk klasifikasi tekstual dan Fisher Score untuk 

menentukan fitur nontekstual (likes dan retweets). Hasil 

dari penelitian ini adalah nilai optimal dari α dan β, kinerja 

evaluasi menggunakan ukuran F1 memberikan akurasi 

sebesar 0,838 dengan α dan β masing-masing 0,6 dan 0,4. 

[5] 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh David, et al. 

Pada penelitian ini data yang digunakan adalah data 

twitter dengan menganalisis sentimen dari sebuah tweet. 

Pendekatan yang digunakan adalah menggunakan TSA. 

Penelitian ini menggunakan lima set data yang berbeda 
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untuk mengantisipasi kesalahan. Hasil penelitian ini 

ditemukan 70% akurat. [6] 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Hutto, et al. 

Penelitian ini menggunakan VADER, model berbasis 

aturan sederhana untuk umum analisis sentimen, dan 

membandingkan keefektifannya dengan sebelas tolok 

ukur termasuk LIWC, ANEW, Senti Word Net, dan 

teknik penambangan data yang mengandalkan Naive 

Bayes, Algoritma Entropi Maksimum, dan Mesin Vektor 

Dukungan (SVM). Hasilnya menggabungkan fitur 

leksikal ini dengan pertimbangan lima aturan umum yang 

mewujudkan konvensi gramatikal dan sintaksis untuk 

mengekspresikan dan menekankan intensitas sentimen. 

dengan VADER mengungguli penilai manusia individual 

(Keakuratan Klasifikasi F1 = 0,96 dan 0,84, masing-

masing). [7] 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Wang, et al. 

Studi ini menjelaskan tentang sistem analisis sentimen 

publik secara real-time terhadap calon presiden pada 

Pemilu AS 2012 seperti diungkapkan di Twitter, layanan 

microblogging. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini 

adalah pengolahan data secara realtime pada infrastruktur 

dan model sentimen statistik dengan mengevaluasi 

perubahan sentimen masyarakat dalam menanggapi 

peristiwa dan berita politik yang muncul saat 
pemerintahan berlangsung. Arsitektur dan metode 

bersifat umum, dan dapat dengan mudah diadopsi dan 

diperluas ke domain lain (misalnya, penggunaan sistem 

untuk mengukur sentimen tentang film dan aktor atau 

nominasi dan pemilihan Oscar). [8] 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Songbo et al. 

Penelitian ini melakukan klasifikasi sentimen untuk 

dokumen berbahasa Mandarin. Untuk memperbaiki 

kekurangan ini, makalah ini menyajikan studi empiris 

kategorisasi sentimen dalam dokumen Cina. Empat 

metode seleksi fitur (MI, IG, CHI dan DF) dan lima 

metode pembelajaran (klasifikasi centroid, K-NN, Naïve 

Bayes dan SVM) menggunakan sentimen bahasa China 

dengan ukuran 1.021 dokumen. Hasil percobaan 

menunjukkan bahwa IG melakukan yang terbaik untuk 

pemilihan istilah sentimental dan SVM menunjukkan 

kinerja terbaik untuk mengklasifikasikan sentimen dan 

mengklasifikasikan sentimen sangat bergantung pada 

domain atau topik. [9] 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Alexander, et al. 

Studi ini menggunakan Twitter, platform microblogging 

paling populer, untuk tugas analisis sentimen. Cara 

mengumpulkan korpus secara otomatis untuk analisis 

sentimen dan tujuan penambangan data. Analisis yang 

dilakukan adalah analisis linguistik terhadap koleksi yang 

dikumpulkan dan. Menggunakan korpus, 

mengklasifikasikan sentimen, kemudian menentukan 

sentimen positif, negatif, dan netral untuk dokumen. 

Hasilnya menunjukkan bahwa teknik yang diusulkan 

efisien dan berkinerja lebih baik daripada metode yang 

diusulkan sebelumnya. [10] 
 

III. KAJIAN TEORI 
 

a) Sentiment analysis 

Tugas dasar dalam analisis sentimen adalah 

mengklasifikasikan polaritas teks dalam dokumen, 

kalimat, atau tingkat fitur/aspek dan menentukan apakah 

opini dinyatakan dalam dokumen, kalimat atau fitur 

entitas/aspek positif, negatif atau netral. [2] 

 
 

b) Metode Naive Bayes 

Naive Bayes adalah teknik prediksi berbasis 

probabilistik sederhana yang didasarkan pada penerapan 

teorema Bayes (aturan Bayes) dengan asumsi 

kemandirian (bukan ketergantungan) yang kuat (naif). 

Dengan kata lain, dalam Naive Bayes model yang 

digunakan adalah model fitur independen. Naïve Bayes 

Classifer adalah salah satu algoritma yang digunakan 

untuk klasifikasi teks dan merupakan metode Machine 

Learning yang menggunakan perhitungan probabilitas 

dan statistik yang dikemukakan oleh Thomas Bayes. 

Algoritma digunakan untuk memprediksi probabilitas di 

masa depan berdasarkan pengalaman masa lalu. [3] Dasar 

dari naïve bayes yang digunakan adalah rumusnya: 

 
 

                                               (1) 
 

x : Data dengan kelas yang tidak diketahui 

c : Hipotesis data adalah kelas tertentu 

P(c│x) : Probabilitas suatu hipotesis 

berdasarkan kondisi (posteriori) 

P(c) : Probabilitas hipotesis (probabilitas 

sebelumnya) 

P(x│c) : Probabilitas berdasarkan kondisi pada 

hipotesis 

P(x) : Probabilitas c 
 

 

IV. METODE PENELITIAN 

 
 

Pada metode penelitian ini akan dijelaskan langkah-

langkah yang dilakukan untuk merancang aplikasi 

analisis sentimen pada fanpage Facebook sebagai berikut: 

a) Metode Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini pengumpulan data diawali dengan 

penarikan data fanpage facebook dari website facebook 

yang kemudian disimpan ke dalam database. Penarikan 

data tweet dilakukan dengan menggunakan fasilitas Web 

Scrapping. Web Scrapping adalah teknik untuk mengutip 

dan mengekstraksi data atau informasi dari situs web 

menggunakan HTML tingkat rendah. Web Scrapping ini 

mengambil data kotor secara realtime dari website 

Facebook, yang kemudian akan dipilih sebagai data 

komentar bersih. Data komentar ini akan disimpan dalam 

database. Proses pengumpulan data seperti pada Gambar 

1. 
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Gambar 1. Proses pengumpulan data 

Data diperoleh dari komentar fanpage Facebook 

yang dilakukan sejak Januari 2019. Setelah proses 

pengambilan data selesai. Data komentar akan digunakan 

dengan membagi semua pelatihan dengan 70% dan data 

uji dengan 30%. Untuk proses pembuatan data latih, 

klasifikasi data dilakukan secara manual menjadi tiga 

kategori yaitu positif, negatif, dan netral. 
 

3.2. Metode Pengolahan Data 
 

a. Preprocessing 

 Preprocessing dilakukan untuk menghindari data yang 

tidak sempurna, interferensi data, dan data yang tidak 

konsisten. Dataset yang digunakan dalam penelitian 

adalah crawling data pada fanpage Facebook PUBG 

periode Januari 2019 dengan total raw data 2000. Tahapan 

text preproseessing yang dilakukan adalah: 

1. Filtering duplicate 

2. Case folding 

3. Cleaning 

4. The tokenizing / parsing stage 

5. Filtering 

Preprocessing dapat digambarkan melalui flowchart 

seperti pada Gambar 2. 

 
 

Gambar 2. Preprocessing 
 

Setelah dibersihkan diperoleh hasil data sebanyak 1500 

yang selanjutnya dilakukan pemilihan data yang memiliki 

sentimen terhadap komentar di fanpage PUBG facebook.  

 

b. Classification Model 

Proses menggunakan Metode Naive Bayes seperti 

Flowchart pada Gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Model Klasifikasi 
Perancangan flowchart ini bertujuan untuk menggambarkan 

bagaimana proses klasifikasi komentar dengan perhitungan 

algoritma Naïve Bayes Classifier mulai dari memasukkan data 

komentar yang akan diuji hingga aplikasi dapat menampilkan 

hasil akhir klasifikasi komentar. 

 

IV. PEMBAHASAN 
 

5.1. Dataset 

Dataset yang digunakan dalam penelitian adalah 

data crawling data pada fanpage PUBG mobile di 

Facebook periode Januari 2019 dengan jumlah data 

sebanyak 1000 data pada percobaan pertama dan 

kemudian 1500 data pada percobaan berikutnya. Proses 

crawling data dilakukan menggunakan software 

facepager dengan mengambil data komentar untuk setiap 

komentar pada fanpage PUBG Mobile di Facebook 

sebanyak 10 halaman.. 
 

5.2. Data Processing  

Data komentar yang diperoleh dari proses crawling 

data kemudian dilakukan pembersihan data, kemudian 

diberi label secara manual menjadi 3 bagian yaitu 

sentimen positif, negatif dan netral. Dataset yang telah 

diberi label dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Dataset Komentar Facebook 
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Data pengolahan data pada percobaan pertama 

menggunakan 1000 data dan pada percobaan kedua 

menggunakan 1500 data dapat dilihat pada Gambar 1 

dimana P1 = Percobaan Pertama dan P2 = Percobaan 

Kedua. Grafik sentimen untuk percobaan pertama dan 

kedua dapat dilihat pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Grafik Pengalaman Sentimen 1 dan 2 

 

Eksperimen pertama menggunakan 1000 data 

komentar diperoleh sentimen positif = 252, negatif = 334 

dan netral = 412 sedangkan pada eksperimen kedua 

menggunakan 1500 dataset secara acak diperoleh positif 

= 341, negatif = 508 dan netral = 650 

 

5.1. Metode Naive Bayes  
 

Penerapan metode Naive Bayes digunakan untuk 

menguji akurasi setiap data berlabel. Pada percobaan 

pertama menggunakan 1000 dataset, percobaan dilakukan 

dengan cross-validation dengan jumlah folds = 10 

diperoleh akurasi sebesar 41,7% dengan akurasi detail 

seperti pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Ketepatan detail untuk Eksperimen Pertama 

Precision Recall F-Measure Class 

0.600 0.12 0.023 Positif 

0.800 0.12 0.024 Negatif 

0.414 0.993 0.584 Netral 

0.590 0.417 0.255  
 

Karena akurasi yang rendah pada percobaan 

pertama, percobaan kedua dilakukan dengan asumsi 

persentase akurasi akan meningkat. Oleh karena itu, pada 

percobaan kedua digunakan dataset sebanyak 1500 data 

dengan cara yang sama seperti percobaan pertama. Dari 

hasil percobaan kedua didapatkan nilai akurasi sebesar 

43,429% meningkat sebesar 2% dari percobaan pertama. 

Rincian akurasi pada percobaan kedua dapat dilihat pada 

Tabel 2. 

Tabel 2. Akurasi detail untuk Eksperimen Kedua 
 

Precision Recall F-Measure Class 

0.500 0.018 0.034 Positif 

0.333 0.004 0.008 Negatif 

0.434 0.989 0.603 Netral 

0.415 0.434 0.272  
 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa pada percobaan pertama dengan 

menggunakan 1000 dataset komentar diperoleh sentimen 

positif = 252, negatif = 334 dan netral = 412 sedangkan 

pada percobaan kedua dengan menggunakan 1500 dataset 

secara acak diperoleh positif = 341, negatif = 508 dan 

netral = 650. Dan untuk pengujian akurasi menggunakan 

metode Naive Bayes pada percobaan pertama akurasi 

sebesar 41,7% dan pada percobaan kedua dengan akurasi 

data yang lebih meningkat menjadi 43,429%. 
 

VI. SARAN 
 

Untuk mendapatkan akurasi yang lebih besar 

disarankan untuk menggunakan kumpulan data yang 

lebih banyak karena komentar di media sosial Facebook 

sangat bervariasi. 
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