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 (Bryan) 

ABSTRAK 

 

Mobile Legends Bang-Bang dan League of Legend merupakan dua game online yang 

pada saat ini mempunyai minat yang tinggi dari para pemain game sementara itu, game online 

yang sejenis makin banyak hadir. Oleh karena itu, Pengembang aplikasi MLBB dan LOL 

memerlukan sebuah wawasan mengenai aplikasi mereka baik pada kelebihan ataupun 

kekurangan yang dapat membantu perkembangan aplikasi game online MLBB dan LOL 

tersebut kedepannya. Penelitian sentimen merupakan cara yang dapat dilakukan dalam 

membantu pengembang aplikasi dengan tujuan mengetahui sentimen mayoritas dari para 

pemain sehingga dapat memberikan wawasan mengenai kelebihan dan kekurangan yang ada. 

Penelitian ini juga akan menggunakan teknik oversampling SMOTE dikarenakan data yang 

digunakan tidak seimbang atau imbalance. Model terbaik pada penelitian ini adalah Random 

Forest dengan menggunakan teknik oversampling SMOTE dengan akurasi tertinggi 

mencapai 96% untuk aplikasi MLBB dan 89% untuk aplikasi LOL. Sebelumnya model 

Random Forest tanpa menggunakan SMOTE hanya memiliki akurasi tertinggi 68% untuk 

aplikasi MLBB dan 69% untuk aplikasi LOL. Hasil penelitian menemukan bahwa mayoritas 

sentimen aplikasi Mobile Legends Bang-Bang dan League of Legend adalah positif namun 

kedua aplikasi tersebut mempunyai kekurangan dalam hal kestabilan jaringan pada saat 

permainan berlangsung. Menurut hasil tersebut juga dapat dinyatakan bahwa teknik 

oversampling SMOTE mampu meningkatkan kinerja performa model dengan baik untuk 

algoritma Random Forest dan Decision Tree. 

 

Kata kunci: Analisis Sentimen, Decision Tree, SMOTE, Random Forest  
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Sentiment Analysis of Online Games League of Legends and Mobile 

Legends Bang-Bang with Decision Tree and Random Forest using 

SMOTE 

 (Bryan) 

ABSTRACT (English) 

 

Mobile Legends: Bang-Bang and League of Legends are two online games that currently 

garner high interest among players, while similar online games are increasingly emerging. 

Therefore, the developers of MLBB and LOL applications need insights into their 

applications, both in terms of strengths and weaknesses, to aid in the future development of 

these online games. Sentiment analysis is a method that can assist application developers in 

understanding the majority sentiment of players, thus providing insights into the existing 

strengths and weaknesses. This research will also utilize the SMOTE oversampling 

technique due to the imbalanced nature of the data. The best model in this research is 

Random Forest, utilizing the SMOTE oversampling technique, with the highest accuracy 

reaching 96% for the MLBB application and 89% for the LOL application. Previously, the 

Random Forest model without SMOTE had a highest accuracy of 68% for the MLBB 

application and 69% for the LOL application. The research findings indicate that the 

majority sentiment of Mobile Legends Bang-Bang and League of Legends applications is 

positive, yet both applications have shortcomings in terms of network stability during 

gameplay. According to these research, it can also be stated that the SMOTE oversampling 

technique is able to effectively enhance the performance of the model for both Random Forest 

and Decision Tree algorithms. 

 

Keywords: Decision Tree, Sentiment Analysis, SMOTE, Random Forest 
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