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ABSTRAK 

 

 

PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) Mobile merupakan salah satu game 

mobile paling populer di Indonesia. Di Google Play Store, game ini mendapatkan 

rating 3,8 dengan 49,5 juta ulasan. Meskipun banyak pengguna merasa puas, 

terdapat juga kritik tentang gameplay dan fitur. Namun, interpretasi sederhana 

terhadap ulasan tidak selalu mencerminkan kecenderungan yang akurat, sehingga 

diperlukan analisis sentimen yang lebih mendalam. Penelitian ini akan melakukan 

analisis sentimen positif dan negatif terhadap ulasan PUBG Mobile berbahasa 

Indonesia di Google Play Store dengan membandingkan algoritma Naïve Bayes dan 

Support Vector Machine (SVM). Data ulasan pengguna dikumpulkan menggunakan 

teknik scraping sebanyak 2.000, kemudian dilakukan proses pelabelan berdasarkan 

rating, preprocessing data, pembobotan TF-IDF, dan implementasi kedua algoritma. 

Hasil penelitian mengungkapkan apresiasi pengguna pada kualitas grafis dan 

gameplay yang bagus, namun terdapat masalah teknis yang perlu diperbaiki seperti 

bug, ketidakstabilan server, lag, dan masalah performa. Algoritma SVM memiliki 

kinerja lebih baik dengan akurasi 70,95%, dibandingkan Naïve Bayes yang 

mencapai 69,83%. Meskipun Naïve Bayes lebih cepat dalam pemrosesan, SVM 

unggul dalam presisi, recall, dan F1-Score. 

 

 

Kata kunci: Analisis Sentimen, Naïve Bayes, Perbandingan, PUBG Mobile, 

Support Vector Machine. 
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ABSTRACT 

 

 

PlayerUnknown's Battlegrounds (PUBG) Mobile is one of the most popular mobile 

games in Indonesia, according to data from the Google Play Store. According to 

the Google Play Store, the game has a rating of 3.8 with 49.5 million reviews. While 

a considerable number of users express satisfaction, a significant proportion of 

reviews also contain criticism regarding the gameplay and features. However, a 

cursory examination of reviews may not fully capture the nuances of user sentiment, 

necessitating a more comprehensive sentiment analysis. This research will employ 

a positive and negative sentiment analysis of Indonesian PUBG Mobile reviews on 

the Google Play Store, utilizing a comparative approach to evaluate the 

performance of two algorithms: Naïve Bayes and Support Vector Machine (SVM). 

The data set comprised 2,000 user reviews, which were collected using a scraping 

technique. Following this, a labeling process was conducted based on the rating, 

data were preprocessed, TF-IDF weighting was applied, and both algorithms were 

implemented. The findings indicated that users expressed satisfaction with the 

game's visuals and gameplay. However, there were also technical concerns that 

required attention, including bugs, server instability, lag, and performance issues. 

The SVM algorithm demonstrated superior performance, with an accuracy rate of 

70.95%, compared to Naïve Bayes, which reached 69.83%. Despite Naïve Bayes's 

faster processing speed, SVM exhibited greater precision, recall, and F1-score. 

 

 

Keywords: Comparison, Naïve Bayes, PUBG Mobile, Sentiment Analysis, Support 

Vector Machine. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi bergerak sangat cepat dan tidak terkontrol di era 

global saat ini. Dampak dari kemajuan ini terasa di berbagai segi kehidupan, mulai 

dari sektor pendidikan, perekonomian, layanan kesehatan, hingga aspek-aspek 

lainnya (Santi et al., 2021). Kreativitas manusia juga terus berkembang dengan 

pesat, menghasilkan berbagai inovasi teknologi baru di bidang hiburan, salah 

satunya adalah game online (Irawan & W., 2021). PUBG Mobile (PlayerUnknown's 

Battlegrounds) adalah salah satu game online yang sangat diminati di Indonesia. 

Dikembangkan oleh Tencent, game pertempuran versi mobile ini telah berhasil 

meraih posisi teratas sebagai aplikasi game paling populer di Google Play Store 

(Kamajaya, 2020). 

Berdasarkan data yang tercatat di Google Play Store, PUBG Mobile 

memperoleh rating sebesar 3,8 dengan jumlah ulasan mencapai 49,5 juta. Fitur 

rating dan ulasan ini menjadi instrumen penting bagi calon pengguna dalam 

mengevaluasi kualitas aplikasi berdasarkan pengalaman pengguna sebelumnya 

(Cahyaningtyas et al., 2021). Meskipun sebagian besar pengguna mengekspresikan 

kepuasan, terdapat juga kritik terkait gameplay dan fitur-fitur yang tersedia (Haikal 

et al., 2023). Namun, interpretasi sederhana terhadap sentimen positif atau negatif 

dari ulasan tidak selalu mencerminkan kecenderungan yang akurat, sehingga 

diperlukan analisis sentimen yang lebih mendalam dan sistematis (Firmansyah et 

al., 2024). 



2 

 

 

Analisis sentimen adalah komponen kunci dalam text mining, yaitu proses 

melakukan ekstraksi informasi dari teks tidak terstruktur melalui penerapan 

algoritma dan teknik analisis bahasa (Setiawan & Suryono, 2024). Analisis 

sentimen membantu mengukur kualitas aplikasi dengan menilai tanggapan 

pengguna, sehingga pengembang dapat mengetahui kelebihan, kekurangan, dan 

aspek yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan aplikasi (Junianto et al., 2024). 

Hal ini didukung oleh penelitian yang menganalisis sentimen ulasan pengguna 

MyPertamina, dimana ulasan positif mendorong peningkatan kepercayaan dan 

penggunaan aplikasi, sedangkan ulasan negatif dapat menurunkan reputasi 

perusahaan dan menunjukkan ketidakpuasan pelanggan yang membutuhkan 

penanganan segera (Hutabarat et al., 2024). 

Beberapa penelitian terdahulu telah menerapkan metode machine learning 

untuk analisis sentimen pada ulasan aplikasi di Google Play Store. Penelitian yang 

dilakukan pada ulasan game Stumble Guys menggunakan algoritma Naïve Bayes 

berhasil mencapai akurasi 86% dari 1.500 data ulasan yang dianalisis (Nurdy et al., 

2024). Sementara itu, implementasi metode Support Vector Machine (SVM) pada 

studi analisis sentimen aplikasi Digital Korlantas Polri dengan 1.200 ulasan 

menunjukkan performa yang baik dengan tingkat akurasi mencapai 82% pada rasio 

data 90:10 (Kaburuan & Setiawan, 2023). Kedua penelitian tersebut 

mengungkapkan bahwa baik Naïve Bayes maupun SVM memiliki kemampuan 

yang efektif dalam mengklasifikasikan sentimen. 

Berdasarkan hal tersebut, tujuan penelitian ini yaitu melakukan analisis 

sentimen positif dan negatif terhadap ulasan PUBG Mobile berbahasa Indonesia di 

Google Play Store serta membandingkan kinerja antara algoritma Naive Bayes dan 
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Support Vector Machine (SVM). Pemilihan algoritma Naive Bayes didasarkan pada 

efisiensi dan kecepatannya dalam pemrosesan data, sedangkan algoritma SVM 

digunakan karena kehandalannya dalam memproses data yang memiliki 

karakteristik kompleks dan non-linier.  

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menentukan algoritma mana yang 

memberikan tingkat akurasi lebih baik dalam menganalisis sentimen pengguna, 

sehingga dapat berkontribusi pada pengembangan sistem analisis sentimen yang 

lebih akurat dan efisien. Selain itu, temuan dari analisis sentimen ini dapat 

memberikan masukan yang bernilai untuk pengembang PUBG Mobile dalam upaya 

peningkatan kualitas game sesuai dengan tanggapan pengguna Indonesia. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, adapun 

rumusan masalah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Bagaimana hasil dari analisis sentimen ulasan pengguna PUBG Mobile di 

Google Play Store, baik yang bersifat positif maupun negatif? 

2. Bagaimana perbandingan kinerja antara algoritma Naive Bayes dan Support 

Vector Machine dalam menganalisis sentimen ulasan pengguna PUBG 

Mobile di Google Play Store? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut :  

1. Melakukan analisis sentimen positif dan negatif terhadap ulasan PUBG 

Mobile berbahasa Indonesia di Google Play Store. 
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2. Membandingkan kinerja antara algoritma Naive Bayes dan Support Vector 

Machine dalam menganalisis sentimen ulasan pengguna PUBG Mobile di 

Google Play Store. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Mendapatkan hasil analisis sentimen ulasan pengguna PUBG Mobile di 

Google Play Store, baik yang bersifat positif maupun negatif. 

2. Memberikan wawasan tentang perbandingan kinerja antara algoritma Naive 

Bayes dan Support Vector Machine dalam menganalisis sentimen ulasan 

pengguna game PUBG Mobile. 

3. Membantu pengembang PUBG Mobile memahami kekuatan dan 

kelemahan aplikasi berdasarkan sentimen pengguna, sehingga dapat 

digunakan untuk perbaikan dan peningkatan kualitas aplikasi di masa 

mendatang. 

4. Membantu calon pengguna memperoleh gambaran yang lebih jelas 

mengenai kualitas aplikasi PUBG Mobile berdasarkan analisis sentimen 

ulasan pengguna. 

1.5 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Data ulasan pengguna yang digunakan adalah ulasan berbahasa Indonesia 

yang tersedia di platform Google Play Store. 

2. Klasifikasi sentimen ulasan pengguna terbatas pada dua kelas, yaitu 

sentimen positif dan sentimen negatif. 
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3. Evaluasi kinerja algoritma dilakukan dengan menggunakan confusion 

matrix, meliputi akurasi, presisi, recall, dan F1-score. 
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