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PENERAPAN INTENT SENTIMEN ANALISIS TERHADAP REVIEW
APLIKASI MOBILE LEGEND PADA PLAYSTORE

I Made Krishna Kumara Prakasha

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan analisis sentimen pada review aplikasi
Mobile Legends di PlayStore menggunakan metode klasifikasi Multinomial Naive
Bayes (MNB). Aplikasi PlayStore adalah platform populer untuk pengguna
mendapatkan dan menilai aplikasi mobile. =~ Mobile Legends, sebagai salah
satu game populer di PlayStore, sering menerima berbagai macam review dari
pengguna yang mencerminkan sentimen mereka terhadap game tersebut. Oleh
karena itu, analisis sentimen dapat membantu memahami pandangan pengguna dan
mengekstrak informasi penting dari volume besar review. Metode yang digunakan
dalam penelitian ini adalah MNB, yang merupakan salah satu metode klasifikasi
yang umum digunakan dalam analisis sentimen. Metode ini berdasarkan teori
probabilitas dan memodelkan frekuensi kemunculan kata-kata dalam dokumen.
Data review Mobile Legends diambil dari PlayStore dan dibagi menjadi dua
kategori sentimen, yaitu positif dan negatif. Setelah itu, dilakukan tahap pra-
pemrosesan data seperti pembersihan teks, vektorisasi, dan pembagian dataset
menjadi data pelatihan dan data uji. Selanjutnya, model MNB dilatih menggunakan
data pelatihan untuk mempelajari pola dan pola sentimen yang ada dalam review
Mobile Legends. Setelah pelatihan, model diuji menggunakan data uji untuk
memprediksi sentimen dari review yang belum pernah dilihat sebelumnya. Hasil
prediksi sentimen tersebut didapatkan dari skenario percobaan pengujian terhadap
data dengan perbandingan 80 : 20 persen tanpa menggunakan k-fold, perbandingan
80 : 20 menggunakan k-fold dimana k bernilai 5 fold, dan perbandingan data 80
: 20 menggunakan k fold dimana k bernilai 3 fold. Hasil pengujian dievaluasi
menggunakan metrik evaluasi seperti akurasi, presisi, recall, dan fl1-score. Setelah
di evaluasi ditemukan hasil rata rata dimana perbandingan 80 : 20 dengan rata rata
akurasi tertinggi didapatkan ketika melakukan percobaan K-Fold K=3 dimana rata
rata akurasi dapat mencapai 79%.

Kata kunci: PlayStore, Mobile Legends: Bang- Bang, gamifikasi, analisis
sentimen, Multinomial Naive Bayes
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Implementation of Sentiment Analysis Intent on Mobile Legends App

Reviews on Playstore

I Made Krishna Kumara Prakasha

ABSTRACT

This research aims to apply sentiment analysis to the reviews of the Mobile Legends
application on PlayStore using the Multinomial Naive Bayes (MNB) classification
method. PlayStore is a popular platform for users to obtain and rate mobile
applications. Mobile Legends, as one of the popular games on PlayStore, often
receives various reviews from users reflecting their sentiments towards the game.
Therefore, sentiment analysis can help understand user perspectives and extract
important information from a large volume of reviews. The method used in this
research is MNB, which is one of the commonly used classification methods in
sentiment analysis. This method is based on probability theory and models the
frequency of word occurrences in documents. The Mobile Legends review data
is collected from PlayStore and divided into two sentiment categories, positive
and negative. Subsequently, data preprocessing steps such as text cleaning,
vectorization, and dataset splitting into training and testing data are performed.
Next, the MNB model is trained using training data to learn patterns and sentiment
tendencies within Mobile Legends reviews. After the training process, the model
is tested using test data to predict the sentiment of previously unseen reviews. The
predicted sentiment results are obtained from testing experiments conducted on data
with three different scenarios: an 80:20 split without using k-fold, an 80:20 split
using k-fold with k=5, and an 80:20 split using k-fold with k=3. The testing results
are then evaluated using evaluation metrics such as accuracy, precision, recall, and
Fl1-score. After evaluation, the average results were found with an 80:20 ratio, and
the highest average accuracy was obtained when conducting the K-Fold experiment
with K=3, where the average accuracy can reach 79%.

Keywords: PlayStore, Mobile Legends: Bang- Bang, Sentiment analysis,
Multinomial Naive Bayes
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