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Abstract. This research use the Naive Bayes algorithm to classification of user reviews of the Sky Childern Of
The Light application from the Google Play Store. The Sky Childern Of The Light application is a popular online
game, because it offers a unique and immersive playing experience. This method was chosen because of its
simplicity, speed, ease of interpretation, and suitability for high-dimensional data. The advantages of Naive Bayes
are the accuracy and efficiency of calculations, fast results and presentation. The data collected was 1500 data
with a classification ratio of 8:2 with an accuracy value of 87% using the Naive Bayes algorithm. This method is
very good at analyzing the sentiment of the Sky Children Of The Light application.
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Abstrak; Penelitian ini menggunakan algoritma naive bayes untuk mengklasifikasikan ulasan pengguna aplikasi
Sky Childern Of The Light dari Google Play Store. Aplikasi Sky Childern Of The Light merupakan salah satu game
online yang popular, karena merawarkan pengalaman bermain yang unik dan impersif, Metode ini dipilih karena
kesederhanaan, kecepatan, kemudahan interprestasi, dan kesesuaian untuk data dimensi tinggi. Kuntungan naive
bayes adalah ketepatan dan efisiensi perhitungan, hasil dan penyajian yang cepat. Data yang terkumpul adalah
1500 data dengan klasifikasi rasio 8:2 dengan nilai akurasi 87% menggunakan algoritma Naive Bayes. Metode ini
sangat baik dalam menganalisis sentimen aplikasi Sky Childern Of The Light.

Kata kunci: Klasifikasi; Ulasan; Data; Naive Bayes; Akurasi

LATAR BELAKANG

Dalam era transformasi digital yang dinamis, game online telah menjadi produk yang
diminati oleh berbagai kalangan masyarakat. Salah satu game online yang populer adalah Sky
Children of The Light yang menawarkan pengalaman bermain game yang unik dan impersif.
Namun, penting untuk memahami kepuasan pengguna terhadap game ini melalui analisis

sentimen ulasan di Play Store.(Kusnadi et al., 2021a)
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Bagian Sky Children of the Light menarik banyak perhatian pengguna smartphone karena
pengalaman bermainnya yang berbeda. Ketika pasar game online menjadi semakin kompetitif,
memahami kepuasan pengguna menjadi faktor penting bagi keberhasilan game online. Pada
tahun 2020, aplikasi game ini memiliki 300.000 unduhan atau pengguna, sedangkan pada tahun

2023, memiliki 9 juta unduhan dari Google Play Store.(Simorangkir & Lhaksmana, 2018)

Oleh karena itu, analisis sentimen terhadap ulasan pengguna dapat memberikan wawasan
berharga untuk memahami persepsi dan preferensi pengguna terhadap Sky Children of The
Light. Namun, penelitian yang secara khusus menganalisis sentimen ulasan pengguna Sky

Children of The Light menggunakan Naive Bayes belum ada.(Rahman Fauzi et al., 2023)

Berdasarkan penelitian sebelumnya, menurut Daurat Sinaga dan Cahaya Jatmoko tahun
2021, meneliti tentang kesan player game mobile legends menggunakan naive bayes. Dengan
memperoleh 400 data dengan 2500 sentimen. Nilai akurasi yang didapatkan adalah 80%,
presisi 76% dan recall 90%. Metode ini mendapat akurasi yang tinggi dalam ketepatan dan

kecepatan dalam perhitungan menggunakan algoritma Naive Bayes.(Sinaga & Jatmoko, 2020)

Kemudian menurut Asrul Syam pada tahun 2023, menganalisis aplikasi Teman Bus dari
Google Play Store menggunakan Naive Bayes memperoleh hasil akurasi tanpa oversampling
85% dan dengan over sampling 80%. Metode naive bayes tanpa oversampling lebih baik

daripada menggunakan oversampling.(Syam et al., 2023)

Naive Bayes merupakan algoritma sederhana dalam Klasifikasi data sentimen,algoritma
tersebut juga mempunyai perhitugan yang cepat dan akurat. Oleh karena itu, peneliti ingin
menganalisi sentimen pengguna apikasi Sky Childern Of The Light dari google play store

menggunakan algoritma Naive Bayes.(Rahman et al., 2024)

METODE PENELITIAN
Tahapan dalam penelitian digambarkan seperti alur diagram yang tampak pada

gambar dibawah ini.

Scraping Data HF'.@-P."ocess_fng SaraHPe mbobotan TF—."DFH Implementasi Naive Bayes

Gambar 1. Alir Diagram

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data dari ulasan pengguna permainan
Sky Children Of The Light melalui metode scraping yang diimplementasikan dengan bahasa
pemrograman Python. Scraping digunakan untuk mengekstraksi data secara terstruktur dari
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berbagai sumber di Google Play Store, sehingga memungkinkan data tersebut untuk diolah dan
dianalisis lebih lanjut. Tahapan Text Pre-Processing dalam penelitian ini mencakup beberapa
proses seperti Case Folding, Stopword Removal, Tokenizing, Stemming, dan Pembobotan TF-
IDF.(Tanggraeni & Sitokdana, 2022)

Dengan demikian, TF-IDF memberikan nilai yang merepresentasikan tingkat
kepentingan suatu kata dalam sebuah dokumen dibandingkan dengan keberadaannya di seluruh
kumpulan dokumen. Ini memungkinkan pemodelan yang lebih cerdas dalam menganalisis teks
dan mengklasifikasikan sentimen ulasan pengguna permainan Sky Children Of The

Light.(Kristiyanti & Sri Hardani, 2023)
1. Scraping Data

Proses pengambilan data ulasan dari game Sky Childern Of The Light pada Google Play
Store. Data ulasan yang paling relevan akan diproses menggunakan teknik scraping. Teknik ini
memungkinkan ekstraksi data secara otomatis dari sumbernya, yaitu Google Play
Store.(Mantik et al., 2022)

Dilanjutkan dengan memurnikan data dengan menghapus informasi yang tidak relevan
dan karakter yang tidak perlu. Setelah proses ini, sisa dataset menjadi sesuai dengan kebutuhan
yang diinginkan. Tujuannya adalah untuk membuat data informasi lebih jelas dan
padat.(Siregar et al., 2024)

Table 1. Scraping Data yang sudah di Cleaning

content score Label
Gamenya seru, warnanya cantik, backsoundnya sa... 5 Positif
Gamanya bagus.tapi tolang lah tambahin misi ny... 5 Positif
bagus banget gamenya pemandangannya juga bagus... 5 Positif
Untuk gamenya bagus, hanya saja akun saya tida... 2 Negatif

Sebenarnya permainan ini bagus, hanya saja san... 3 Negatif
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2. Pre-processing Data

Data Preprocessing diperlukan untuk mengoptimalkan hasil dari analisis sentimen.
Kalimat pada data ulasan akan dinormalisasikan untuk memudahkan pada tahap
pembobotan.(Muzaki & Witanti, 2021) Adapun beberapa langkah pada preprocessing data, yaitu

case folding, Stopword Removal, Tokenizing, Stemming.(Munawaroh & Ridhoi, 2024)
1. Case Folding

Case Folding untuk mengubah seluruh karakter score huruf besar menjadi huruf kecil,

agar memudahkan tahap Pre-processing Data.

Table 2. Case Folding

Score before

Score after

Gamenya  seru, warnanya cantik,

backsoundnya sa...

Gamanya bagus.tapi tolang lah tambahin
misi ny...
bagus banget gamenya pemandangannya

juga bagus...

Untuk gamenya bagus, hanya saja akun saya
tida...

Sebenarnya permainan ini bagus, hanya saja

san...

gamenya seru warnanya cantik

backsoundnya sant...

gamanya bagustapi tolang lah tambahin misi

nya...

bagus banget gamenya pemandangannya

juga bagus...

untuk gamenya bagus hanya saja akun saya
tidak...

sebenarnya permainan ini bagus hanya saja

sang...

2. Stopword Removal

Stopword Removal mengubah karakter yang memiliki kata imbuhan dan yang lainnya,

tujuannya untuk melihat informasi dengan kata dasar.
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Table 3. Stopword Removal

Score before

Score after

gamenya seru warnanya cantik

backsoundnya sant...

gamanya bagustapi tolang lah tambahin misi

nya...

bagus banget gamenya pemandangannya

juga bagus...

untuk gamenya bagus hanya saja akun saya
tidak...

sebenarnya permainan ini bagus hanya saja

sang...

gamenya seru warnanya cantik backsoundnya

sant...

gamanya bagustapi tolang tambahin misi nya

per...

bagus banget gamenya pemandangannya

bagus keren

gamenya bagus akun menyambungkan akun

steam be...

permainan bagus kekuranganya bermain puas

siny...

3. Tokenizing

Tokenizing proses memisahkan teks menjadi potongan-potongan yang disebut token,

kata, angka dan simbol, tanda baca dan entitas lainnya dianggap token.

Table 4. Tokenizing

Score before

Score after

gamenya seru warnanya cantik backsoundnya

sant...

gamanya bagustapi tolang tambahin misi nya

per...

bagus banget gamenya pemandangannya

bagus keren

gamenya bagus akun menyambungkan akun

steam be...

permainan bagus kekuranganya bermain puas

siny...

[gamenya, seru, warnanya, cantik,

backsoundnya...

[gamanya, bagustapi, tolang, tambahin,

misi, n...

[bagus, banget, gamenya,

pemandangannya, bagus...

[gamenya, bagus, akun, menyambungkan,

akun, st...

[permainan, bagus, kekuranganya, bermain,

puas...
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4. Stemming

Stemming adalah proses pemetaan dan penguraian bentuk dari suatu kata menjadi bentuk
kata dasarnya. Untuk melakukan stemming bahasa Indonesia kita dapat menggunakan library
Python Sastrawi yang sudah kita siapkan di awal. Library Sastrawi menerapkan Algoritma

Nazief dan Adriani dalam melakukan stemming bahasa Indonesia.

Program Stemming

Output:
{'gamenya’. ‘gamenya’, 'seru’: 'seru’, ‘warnanya’. 'warna’, ‘cantik’: ‘cantik’, 'backsoundnya’:

'backsoundnya', 'santai'’: 'santai', 'gitu': 'gitu’,...}

5. Pembobotan TF-IDF

Term Frequency-Inverse Document Frequency proses pembobotan pada setiap kata
untuk mengoptimalkan analisis sentimen. Penelitian ini memanfaatkan TF-IDF yang dianggap

memiliki proporsi kepentingan sesuai total kemunculannya.(Gifari et al., 2022)
TF — IDF = (wi,d) x IDF (wi)

Dengan wi adalah kata ke-i, d merupakan dokumen, TF(wi, d) adalah jumlah kemunculan
kata wi di dalam dokumen. Dan DF(wi) adalah jumlah dokumen d yang mengandung kata wi.

6. Implementasi Naive Bayes

Metode Naive Bayes Classifier sering digunakan untuk mengklasifikasi data yang
berbentuk tulisan berupa string menjadi numeric, agar memudahkan Klasifikasi analisis
sentimen. Metode ini merupakan algoritma yang sering digunakan dalam proses text

scraping.(Fazrian et al., 2024)

Accuracy hasil prediksi nilai dengan benar dengan akurat dan tepat. Dengan kata lain
perbandingan rasio kasus positif dan negatif. Precision kemampuan untuk mengevaluasi
tingkat ketelitian data antara data aktual dengan hasil prediksi dalam model untuk menemukan
yang paling relevan. Recall menampilkan keberhasilan model dalam mendapatkan kembali
informasi. Sehingga kemampuan sistem dalam mengevaluasi untuk menemukan informasi
yang sesuai dari semua data. Adapun rumus Akurasi, Precision dan Recall sebagai
berikut.(Kusnadi et al., 2021)
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TP+TN
TP+TN+ FP +FN

Accuracy =

TP

p ., . - -
recision TP + FP

TP

Recall = TP+—FN

True Positive (TP) adalah jumlah kasus positif yang diprediksi dengan benar oleh model.
True Negatives (TN) adalah jumlah kasus negatif yang diprediksi dengan benar oleh model.
False Positives (FP) jumlah kasus negatif yang diprediksi sebagai positif oleh model dan False
Negatives (FN) jumlah kasus positif yang diprediksi sebagai negatif oleh model. F1-Score

adalah perhitungan komparasi rata-rata nilai yang telah di bobotkan dari recall dan precision.

7. Wordcloud
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Gambar 2. Wordcloud Positif

Berikut adalah wordcloud positif dari aplikasi Sky Childern Of The Light, pada
wordcloud positif terdapat kata-kata yang menonjol, seperti “game”, “bagus”, “nya”, “main”.

Kata-kata tersebut menggambarkan bahwa pengguna menyukai aplikasi tersebut.(Mas et al.,
n.d.)
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Gambar 3. Wordcloud Negatif

hp

Berikut adalah wordcloud negative dari aplikasi Sky Childern Of The Light, pada

wordcloud negative terdapat kata-kata yang menonjol, seperti “game”, “bug”, “bagus”,

“update”. Kata-kata tersebut menggambarkan bahwa pengguna masih menyukai aplikasi

tersebut, namun aplikasi tersebut masih memiliki kekurangan.(Nurhidayati et al., n.d.)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Rangkaian Data yang telah diambil dengan scraping aplikasi Sky Childern Of The Light

dari Google Play Store. Dataset pada penelitian ini yang menggunakan metode naive bayes,

yaitu 1500 ulasan pengguna, karena scraping data dibatas oleh API Limit Rating dan

CAPTCHA, Lalu 230 ulasan positif dan 41 ulasan negatif. Pecahan ulasan positif dan negatif

adalah dari pecahan 80% Data Training dan 20% Data Testing. Adapun Confusion Matrix.

10 31

Confusion Matrix = [ 5 295

Table 5. Accuracy, Precision Recall, F1-Score

Precision Recall F1-score Support
Negatif 0.67 0.24 0.36 41
Positif 0.88 0.98 0.93 230
accuracy 0.87 271
Macro avg 0.77 0.61 0.64 271
Weighted avg 0.85 0.87 0.84 271
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Tabel diatas menunjukan perbedaan akurasi antara kelas positif dan negatif. Kelas positif
mendapat akurasi F1-score 93% dengan precision 88% dan recall 98%. Kemudian kelas
negatif mendapat akurasi F1-score 36% dengan precision 67% dan recall 24%. Accuracy
keseimbangan yaitu 87% dari F1-Score, yaitu refleksi dari keseimbangan antara precision dan
recall.(Arlovin, 2024)

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini mengimplementasikan metode Naive Bayes untuk menganalisis sentimen
ulasan pengguna Sky Children of The Light di Google Play Store. Melalui scraping data dan
proses preprocessing, penelitian ini berhasil memperoleh dataset yang mencakup 398 ulasan
pengguna yang diolah menjadi data training dan data test dengan rasio 8:2, terdapat 61 ulasan
positif dan 10 ulasan negatif. Hasil analisis menunjukkan bahwa kelas positif memiliki akurasi
yang tinggi, dengan F1-score mencapai 93%, sedangkan kelas negatif memiliki akurasi yang
lebih rendah dengan F1-score hanya 31%. Hal ini menunjukkan bahwa kebanyakan pengguna
memberikan ulasan positif terhadap Sky Children of The Light, namun masih ada beberapa
ulasan negatif yang mengindikasikan adanya kekurangan dalam aplikasi tersebut, seperti bug

atau kebutuhan akan update.
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