
 
 

 
 

OPTIMASI ALGORITMA KLASIFIKASI K-NEAREST 

NEIGHBOR PADA PERBANDINGAN ANALISIS SENTIMEN 

GAME FREE FIRE DAN PUBG MOBILE 

 

 

 SKRIPSI  

 

Steven  
00000043310 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 
 

 



 
 

i 
Optimasi Algoritma Klasifikasi …, Steven, Universitas Multimedia Nusantara 

  

OPTIMASI ALGORITMA KLASIFIKASI K-NEAREST 

NEIGHBOR PADA PERBANDINGAN ANALISIS SENTIMEN 

GAME FREE FIRE DAN PUBG MOBILE 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana Komputer (S.Kom.) 

 

Steven  

00000043310 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS TEKNIK DAN INFORMATIKA  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 



 
 

ii 
Optimasi Algoritma Klasifikasi …, Steven, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Dengan ini saya,  

Nama     : Steven  

Nomor Induk Mahasiswa : 00000043310  

Program studi    : Sistem Informasi  

 

Laporan skripsi penelitian dengan judul: 

Optimasi Algoritma Klasifikasi K-Nearest Neighbor pada 
Perbandingan Analisis Sentimen Game Free Fire dan PUBG Mobile  

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis oleh 
orang lain, dan semua sumber baik yang dikutip maupun dirujuk telah saya 
nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/ penyimpangan, baik dalam 
pelaksanaan maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia menerima 
konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk laporan skipsi yang telah saya 
tempuh.  

 

Tangerang, 9 Juni 2024 

 

 

 

Steven 

  

 
 

 

 

 

 

Steven





 
 

iv 
Optimasi Algoritma Klasifikasi …, Steven, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 
MAHASISWA 

 

 

 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 
 

Nama    : Steven 
NIM    : 00000043310 
Program Studi   : Sistem Informasi 
Jenjang    : S1 
Judul Karya Ilmiah  : Optimasi Algoritma Klasifikasi K-Nearest 
Neighbor pada Perbandingan Analisis Sentimen Game Free Fire dan PUBG 
Mobile 
 
Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia: 

o Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia 
Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam 
repositori Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas 
Akademika UMN/Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya 
buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial. Saya tidak akan 
mencabut kembali izin yang telah saya berikan dengan alasan apapun. 
 
 
 

Tangerang, 9 Juni 2024 
 

 
                  

            Steven 
 

 

 
 



 
 

v 
Optimasi Algoritma Klasifikasi …, Steven, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji Syukur atas selesainya penulisan laporan skripsi ini dengan judul: “Optimasi 

Algoritma Klasifikasi K-Nearest Neighbor pada Perbandingan Analisis Sentimen 

Game Free Fire dan PUBG Mobile” dilakukan untuk memenuhi salah satu syarat 

untuk mencapai gelar Sarjana Jurusan Sistem Informasi pada Teknik & Informatika 

Universitas Multimedia Nusantara. Saya menyadari bahwa, tanpa bantuan dan 

bimbingan dari berbagai pihak, dari masa penyusunan skripsi, sangatlah sulit bagi 

saya untuk menyelesaikan laporan skripsi ini. Oleh karena itu, saya mengucapkan 

terima kasih kepada: 

1. Bapak Dr. Ninok Leksono, M.A., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Bapak Dr. Eng. Niki Prastomo, S.T., M.Sc., selaku Dekan Fakultas Teknik 

dan Informatika Universitas Multimedia Nusantara. 

3. Ibu Ririn Ikana Desanti, S.Kom., M.Kom., selaku Ketua Program Studi 

Sistem Informasi Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Ibu Monika Evelin Johan, S.Kom., M.M.S.I., sebagai Pembimbing yang 

telah banyak meluangkan waktu untuk memberikan bimbingan, arahan 

dan motivasi atas terselesainya laporan skripsi ini.  

5. Keluarga yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral, 

sehingga dapat menyelesaikan laporan skripsi ini. 

Saya menyadari bahwa laporan skripsi ini tidak sempurna dan tidak luput dari 

kesalahan, oleh karena itu saya terbuka dengan kritik atupun saran yang diberikan. 

Semoga karya ilmiah ini dapat bermanfaat, dan dapat memberikan informasi 

maupun inspirasi bagi para pembacanya. 

Tangerang, 9 Juni 2024 

 

 

 

Steven 



 
 

vi 
Optimasi Algoritma Klasifikasi …, Steven, Universitas Multimedia Nusantara 

  

Optimasi Algoritma Klasifikasi K-Nearest Neighbor pada 
Perbandingan Analisis Sentimen Game Free Fire dan PUBG 

Mobile 

 Steven 

ABSTRAK 
 

Pada game mobile pada berbagai genre, salah satunya adalah genre Battle Royale. Game 

Free Fire dan PUBG Mobile adalah game dengan genre Battle Royale yang menduduki 

peringkat tinggi dalam berbagai platform distribusi aplikasi. Kedua game tersebut memiliki 

beberapa perbedaan pada game. Perbedaan tersebut dapat memberikan dampak terhadap 

sentimen yang berbeda-beda pada setiap pemainnya. Oleh karena itu diperlukan pemahaman 

sentimen dari pemain sehingga pengembang game dapat terus mengembangkan kedua game 

tersebut. Berdasarkan temuan penelitian, analisis sentimen menggunakan algoritma K-

Nearest Neighbor mencapai akurasi terbaik sebesar 93.56% untuk Free Fire, dan PUBG 

Mobile sebesar 83.85%. Pemodelan tersebut menggunakan optimasi, meningkatkan 

performa algoritma K-Nearest Neighbor dengan hyperparameter tuning, oversampling, 

density based features, dan RFE Random Forest. Performa yang baik ditunjukkan melalui 

nilai presisi dan recall yang tinggi. Visualisasi dan analisis mengungkap perbedaan sentimen 

antara Free Fire dan PUBG Mobile. Visualisasi distribusi sentimen menunjukkan jumlah 

sentimen positif yang lebih tinggi pada game Free Fire sebesar 57.4% daripada PUBG Mobile 

sebesar 45.7%. Melalui visualisasi pemain Free Fire cenderung menikmati gameplay yang 

menyenangkan, tetapi merasa frustrasi dengan ketidakadilan dalam pengaturan senjata, bug 

dalam game. Pada sisi lain, pemain PUBG Mobile menghargai kualitas grafis dan 

aksesibilitas melalui ponsel, tetapi mengalami masalah event, bug, dan ketidakseimbangan 

dalam gameplay. 

 
Kata kunci: Analisis Sentimen, KNN, Optimasi, Free Fire, PUBG Mobile. 
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Optimization of the K-Nearest Neighbor Classification Algorithm in 
Sentiment Analysis Comparison of Free Fire and PUBG Mobile 

Games 

Steven 

ABSTRACT (English) 
 

In the realm of mobile gaming across various genres, Battle Royale stands out 

prominently. Games like Free Fire and PUBG Mobile hold top ranks across multiple app 

distribution platforms within this genre. While both games share the Battle Royale genre, 

they exhibit differences that significantly impact player sentiments. Understanding player 

sentiments is crucial for game developers to continually enhance both games. Research 

findings reveal that sentiment analysis using the K-Nearest Neighbor algorithm achieved the 

highest accuracy of 93.56% for Free Fire and 83.85% for PUBG Mobile. This modeling 

leveraged optimization techniques, enhancing KNN performance through hyperparameter 

tuning, oversampling, density-based features, and RFE Random Forest. The effectiveness of 

the model is evidenced by high precision and recall values. Visualizations and analyses 

unveil sentiment disparities between Free Fire and PUBG Mobile. Visualizations indicate a 

higher proportion of positive sentiment in Free Fire at 57.4%, compared to PUBG Mobile's 

45.7%. Through these visualizations, it becomes apparent that Free Fire players tend to enjoy 

engaging gameplay, albeit experiencing frustration with weapon balance issues and bugs. 

Conversely, PUBG Mobile players appreciate graphic quality and mobile accessibility but 

encounter challenges with events, bugs, and gameplay imbalances. 

  

Keywords: Sentiment Analysis, KNN, Optimization, Free Fire, PUBG 
Mobile. 
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