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PERBANDINGAN ALGORITMA NAÏVE BAYES DAN SUPPORT 

VECTOR MACHINE DALAM ANALISIS SENTIMEN PUBG MOBILE DI 
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Oleh: 
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09031282126092 

ABSTRAK 

Magic Chess: Go Go merupakan Game yang popular di kalangan pemain 

Indonesia. Game ini telah mendapatkan popularitas dengan lebih dari 10 juta 

unduhan di Google Play Store dan rating 4,2 bintang. Penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna Magic Chess: Go Go di Google 

Play Store dengan menggunakan algortima Naïve Bayes dan Support Vector 

Machine (SVM). Analisis dilakukan terhadap 5000 ulasan berbahasa Indonesia 

untuk mengetahui sentimen positif dan negatif yang terkandung dalam ulasan 

tersebut.Hasil penelitian menunjukkan bahwa Support Vector Machine (SVM) 

memiliki akurasi yang lebih tinggi (83,9%) dibandingkan dengan Naïve Bayes 

(82,9%). SVM lebih efektif dalam mengklasifikasikan sentimen positif dan 

negatif secara seimbang, sementara Naïve Bayes lebih unggul dalam mendeteksi 

sentimen negatif. 

 

Kata kunci: analisis sentimen, Naïve Bayes, Support Vector Machine, Magic 

Chess: Go Go.  
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COMPARISON OF NAÏVE BAYES ALGORITHM AND SUPPORT VECTOR 

MACHINE IN SENTIMENT ANALYSIS OF PUBG MOBILE ON GOOGLE 

PLAY STORE 

By: 

Muhammad Raihan Barlian 

09031282126092 

ABSTRACT 

Magic Chess: Go Go is a popular game among Indonesian players. This game 

has gained popularity with more than 10 million downloads on Google Play Store 

and a rating of 4.2 stars. This research aims to analyze the sentiment of Magic 

Chess: Go Go user reviews on the Google Play Store using the Naïve Bayes and 

Support Vector Machine (SVM) algorithm. The results showed that the Support 

Vector Machine (SVM) has a higher accuracy (83.9%) compared to Naïve Bayes 

(82.9%). SVM is more effective in classifying positive and negative sentiments 

equally, while Naïve Bayes is superior in detecting negative sentiments. 

 

Keyword: Sentiment Analysis, Naïve Bayes, Support Vector Machine, Magic 

Chess: Go Go.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi terus berlanjut, 

menghasilkan produk dalam jumlah yang sangat banyak. Produk teknologi yang 

dikembangkan mencakup berbagai aspek kebutuhan manusia, mulai dari 

pendidikan hingga aspek hiburan seperti video games dan online games. (Syahran, 

2015). Permainan daring, atau yang lebih dikenal sebagai game online, merupakan 

aktivitas yang dilakukan pada perangkat yang terhubung ke jaringan internet. Hal 

ini memungkinkan para pemain untuk berinteraksi dengan pemain lain yang juga 

mengakses permainan tersebut secara bersamaan. (Kusumawardani, 2015). Magic 

Chess: Go Go adalah game online yang awalnya berasal dari salah satu mini game 

arcade pada game Mobile Legends yang dinamai Magic Chess, yang kini telah 

menjadi standalone game itu sendiri. Magic Chess: Go Go merupakan game online 

yang mengabungkan aspek pada permainan Catur dan Mobile Legends,  pada game 

ini pemain akan membentuk tim yang terdiri dari karakter pada game Mobile 

Legends yang nantinya akan membentuk sebuah tim di atas arena pertempuran 

papan catur  dengan ukuran 6x7 untuk bertanding melawan 7 pemain lain(Falah & 

Rosyidah Siregar, 2024). 

 Berdasarkan Google Play Store sendiri, Magic Chess: Go Go tercatat telah 

mendapatkan 10 juta unduhan dan rating sebesar 4,2 dengan jumlah ulasan 

sebanyak 99 ribu. Rating dan ulasan merupakan sebuah bentuk alat pengukur 

kepuasan aplikasi berdasarkan pengalaman pengguna, rating biasanya berbetuk 

dalam skala bintang yang memungkinkan pengguna untuk menilai bagus atau tidak 
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nya sebuah aplikasi, sementara ulasan yang berbentuk dalam sebuah tulisan, dapat 

memberikan pengetahuan yang lebih detail tentang kelebihan dan kekurangan pada 

aplikasi tersebut (Saputra et al., 2025). Ulasan itu sendiri merupakan sebuah bentuk 

penilaian kepuasan seseorang, dan analisis sentimen dapat membantu memperjelas 

opini pengguna lainnya melalui ulasan yang telah di tuliskan, ulasan tersebut dapat 

menjadi informasi yang berharaga bagi pengguna lain sebelum membuat sebuah 

pilihan(Hasibuan & Heriyanto, 2022). 

 Analisis sentimen merupakan metode yang digunakan untuk mengekstrak 

data opini, serta memahami dan memproses data teks secara otomatis guna 

mengungkapkan sentimen yang terkandung dalam suatu opini. (Sari & Wibowo, 

2019). Membaca seluruh ulasan  membutuhkan akan memakan waktu, namun jika 

hanya membaca sedikit ulasan maka evaluasi yang dilakukan akan menjadi bias 

dan tidak akurat, oleh karena itu analisis sentimen sangat membantu dalam 

mengklasifikasikan ulasan menjadi opini terklompok yang dapat memudahkan 

pengguna dalam menilai dan memilih secara tepat(KAMAL, 2021).  

 Analisis sentimen dapat menggunakan algoritma seperti Naïve Bayes dan 

Support Vector Machine. terdapat penelitian terdahulu yang telah menggunakan 

algoritma klasifikasi Naïve Bayes, yaitu penelitian yang dilakukan pada ulasan 

platform steam yang berhasil mendapatkan akurasi sebesar 80.97% dengan total 

data ulasan yang telah dianalisis sebanyak 1544(Pangestu et al., 2023). Selain itu 

penelitian terdahulu yang telah menggunakan algoritma klasifikasi Support Vector 

Machine, yaitu penelitian analisis sentimen aplikasi WETV yang menghasilkan 

akurasi sebesar 83% (Kulsum et al., 2022). Dari dua penelitian tersebut terlihat 
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bahwa algoritma Naïve Bayes dan juga Support Vector Machine dapat untuk 

melakukan klasifikasi sentimen. 

 Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen positif maupun negatif 

pada ulasan Magic Chess Go Go dengan menggunakan algoritma klasifikasi Naïve 

Bayes, serta membandingkan hasilnya dengan Support Vector Machine.  Penelitian 

ini bertujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang 

kelebihan dan kekurangan Naïve Bayes dan Support Vector Machine dalam analisis 

sentimen, dengan mempertimbangkan faktor-faktor seperti akurasi, kemampuan 

dalam menangani data tidak seimbang, serta kesederhanaan dan kompleksitas. Dan 

juga diharapkan adanya penelitian ini dapat membantu pengembang Magic Chess 

Go Go dalam peningkatan aplikasi untuk masa mendatang. 

 Lebih jauh lagi, penelitian ini tidak hanya bertujuan untuk menganalisis 

sentimen dari ulasan pengguna yang sudah ada, tetapi juga memberikan informasi 

yang bermanfaat bagi calon pengguna yang tertarik untuk mengunduh aplikasi ini. 

Bagi mereka yang masih merasa ragu atau belum yakin untuk menginstal Magic 

Chess: Go Go, hasil analisis sentimen dapat memberikan gambaran yang lebih jelas 

mengenai pengalaman pengguna lain yang telah mencoba game ini. Dengan 

mengetahui kelebihan dan kekurangan yang diungkapkan dalam suatu ulasan, calon 

pengguna dapat mempertimbangkan apakah game ini sesuai dengan harapan dan 

preferensi mereka. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan tidak hanya 

memberikan manfaat bagi pengembang dalam pengembangan aplikasi, tetapi juga 

bagi calon pengguna yang ingin mendapatkan informasi yang lebih mendalam 

sebelum memutuskan untuk mengunduh dan memainkan game Magic Chess: Go 

Go. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarakan latar belakang yang telah dipaparkan rumusan masalah 

penelitian ini yaitu : 

1. Bagaimana hasil dari analisis sentimen ulasan pengguna Magic Chess: Go 

Go di Google Play Store? 

2. Bagaimana hasil perbandingan kinerja algoritma Naïve Bayes dan Support 

Vector Machine dalam hal akurasi, dan kemampuan menganalisis sentimen 

ulasan Magic Chess Go Go? 

1.3 Tujuan Penelitian  

 Tujuan pada penelitian ini yaitu : 

1. Menganalisis sentimen negatif dan positif dalam ulasan Magic Chess Go 

Go berbahasa Indonesia pada Google Play Store. 

2. Membandingkan performa analisis sentimen algoritma Naïve Bayes, dan 

Support Vector Machine terhadap ulasan pengguna Magic Chess: Go Go 

pada Google Play Store 

1.4  Manfaat Penelitian 

 Manfaat penelitian pada penelitian ini yaitu : 

1. Memperoleh hasil analisis sentimen yang beraspek positif dan negatif 

berdasarkan ulasan dari pengguna Magic Chess Go Go di Google Play 

Store. 

2. Menemukan penjelasan mengenai perbandingan antara algoritma Naïve 

Bayes, dan Support Vector Machine dalam analisis sentimen ulasan 

pengguna game Magic Chess Go Go. 
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3. Memberikan pengembang Magic Chess Go Go informasi mengenai 

kekuatan dan kekurangan aplikasi yang didapatkan melalui analisis 

sentimen pengguna, untuk digunakan sebagai strategi peningkatan dan 

pengembangan aplikasi untuk masa mendatang. 

4. Memberikan calon pengguna pemahaman yang lebih mendalam mengenai 

Magic Chess Go Go melalui hasil analisis sentimen 

1.5 Batasan Masalah 

 Batasan masalah pada penelitian ini yaitu : 

1. Data yang digunakan merupakan data ulasan pada platform Google Play 

Store  yang berbahasa Indonesia. 

2. Klasifikasi sentimen ulasan terbagi menjadi dua kelas, yaitu sentimen 

negatif dan sentimen positif. 

3. Evaluasi algoritma menggunakan confusion matrix, yaitu akurasi, presisi, 

recall, dan f1-score 
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