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Abstrak  

Game Honor of Kings merupakan salah satu permainan mobile yang banyak memperoleh ulasan dari pengguna di Google 

Play Store. Banyaknya ulasan tersebut mengandung berbagai opini yang dapat dimanfaatkan untuk mengetahui tingkat 

kepuasan pengguna, namun analisis secara manual memerlukan waktu yang lama dan kurang efisien. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna game Honor of Kings berbahasa Indonesia secara 

otomatis menggunakan metode klasifikasi berbasis machine learning. Data penelitian diperoleh melalui teknik web scraping 

dari Google Play Store. Tahapan penelitian meliputi text preprocessing yang terdiri atas cleaning, case folding, tokenizing, 

stopword removal, dan stemming untuk menghasilkan data yang bersih dan terstruktur. Selanjutnya dilakukan ekstraksi fitur 

menggunakan metode Term Frequency–Inverse Document Frequency (TF-IDF) sehingga data teks dapat direpresentasikan 

dalam bentuk numerik. Proses klasifikasi dilakukan menggunakan algoritma Multinomial Naïve Bayes dengan pembagian data 

latih dan data uji sebesar 80:20. Evaluasi model dilakukan menggunakan confusion matrix untuk mengukur kinerja klasifikasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa model Multinomial Naïve Bayes mampu mengklasifikasikan sentimen ulasan dengan 

tingkat akurasi sebesar 79%, sehingga cukup efektif dalam membedakan sentimen positif dan negatif. Selain itu, hasil analisis 

menunjukkan bahwa mayoritas ulasan pengguna memiliki sentimen positif terhadap game Honor of Kings. Temuan penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi masukan bagi pengembang dalam meningkatkan kualitas layanan dan pengalaman pengguna. 

Kata Kunci: Analisis Sentimen, Naïve Bayes, Web Scraping, Honor of Kings. 

1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pertumbuhan pesat industri game, khususnya berbasis perangkat 

bergerak (mobile gaming). Kemudahan akses melalui smartphone menjadikan mobile gaming sebagai salah satu 

sektor hiburan digital dengan jumlah pengguna terbesar di dunia. Salah satu gim yang mendapatkan perhatian luas 

adalah Honor of Kings, yaitu permainan bergenre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA) yang dikembangkan 

oleh TiMi Studio Group dan dirilis secara global oleh Level Infinite. Game ini berhasil menarik minat jutaan 

pemain karena kualitas grafis yang baik, mekanik permainan yang kompetitif, serta variasi karakter atau hero yang 

beragam [1]. 

Sebagai platform distribusi aplikasi digital, Google Play Store menyediakan fitur ulasan pengguna yang 

memungkinkan pemain memberikan penilaian dan pengalaman mereka setelah menggunakan suatu aplikasi. 

Ulasan tersebut mengandung berbagai opini yang bersifat positif maupun negatif mengenai berbagai aspek 

permainan, seperti kualitas grafis, stabilitas sistem, performa server, keseimbangan karakter, hingga fitur-fitur 

yang tersedia [2]. Informasi yang terkandung dalam ulasan pengguna dapat menjadi sumber data yang berharga 

bagi pengembang untuk mengevaluasi kualitas aplikasi serta meningkatkan pengalaman pengguna. 

Namun, jumlah ulasan pengguna yang sangat besar dan terus bertambah setiap waktu menyebabkan proses analisis 

secara manual menjadi tidak efektif dan memerlukan waktu yang lama. Oleh karena itu, diperlukan suatu 

pendekatan otomatis yang mampu mengolah dan menganalisis opini pengguna secara sistematis. Salah satu 

pendekatan yang dapat digunakan adalah analisis sentimen, yaitu teknik dalam text mining yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi dan mengelompokkan opini pengguna ke dalam kategori sentimen tertentu, seperti positif, 

negatif, atau netral. 

Dalam proses analisis sentimen, berbagai metode klasifikasi dapat digunakan, salah satunya adalah algoritma 

Naïve Bayes. Metode ini merupakan algoritma klasifikasi berbasis probabilitas yang didasarkan pada Teorema 
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Bayes dan dikenal memiliki performa yang baik dalam pengolahan data teks[3]. Selain itu, Naïve Bayes memiliki 

keunggulan dalam hal kesederhanaan, efisiensi komputasi, serta kemampuan dalam menangani dataset berukuran 

besar. Meskipun demikian, evaluasi terhadap tingkat akurasi model tetap diperlukan untuk memastikan bahwa 

proses klasifikasi sentimen dapat dilakukan secara tepat dan andal. 

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini bertujuan untuk melakukan analisis sentimen terhadap ulasan pengguna 

game Honor of Kings pada platform Google Play Store menggunakan algoritma Naïve Bayes. Hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai persepsi pengguna terhadap kualitas permainan serta menjadi 

bahan evaluasi bagi pengembang dalam meningkatkan kualitas layanan dan pengalaman bermain bagi pengguna. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dalam proses analisis data. Meskipun data awal berupa teks 

yang berasal dari ulasan pengguna, data tersebut terlebih dahulu melalui tahapan text preprocessing untuk 

membersihkan dan menormalisasi data agar dapat diolah secara komputasional. Tahapan preprocessing meliputi 

proses cleaning, case folding, tokenizing, stopword removal, dan stemming. Selanjutnya, teks diubah menjadi 

representasi numerik menggunakan metode Term Frequency–Inverse Document Frequency (TF-IDF) sehingga 

menghasilkan fitur yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran mesin. Representasi fitur tersebut kemudian 

digunakan oleh algoritma klasifikasi untuk melakukan analisis sentimen terhadap ulasan pengguna. Hasil dari 

proses klasifikasi selanjutnya dievaluasi menggunakan beberapa metrik kuantitatif, yaitu akurasi, confusion 

matrix, serta classification report yang mencakup nilai precision, recall, dan f1-score untuk mengukur kinerja 

model yang dihasilkan. 

2.1 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah web scraping, yaitu metode otomatis untuk 

mengambil data dari halaman web dengan bantuan skrip pemrograman [4]. Dalam penelitian ini, web scraping 

diterapkan pada halaman aplikasi Honor of Kings di Google Play Store untuk memperoleh data ulasan pengguna. 

Data yang diambil meliputi tanggal ulasan, teks ulasan, serta rating yang diberikan oleh pengguna terhadap aplikasi 

tersebut [4]. 

Proses pengambilan data dilakukan menggunakan bahasa pemrograman Python dengan memanfaatkan pustaka 

google-play-scraper untuk mengekstraksi konten dari halaman Google Play Store. Melalui pustaka tersebut, data 

ulasan pengguna dapat dikumpulkan secara otomatis dan terstruktur. Setelah proses scraping selesai, data yang 

diperoleh kemudian disimpan dalam bentuk file CSV untuk memudahkan proses pengolahan data pada tahapan 

selanjutnya, yaitu preprocessing dan analisis sentimen menggunakan algoritma Naïve Bayes [5]. 

2.2 Teknik Analisis Data 

Alur pada penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1 berikut : 

 

Gambar 1. Alur Penilitian 
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Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan sistematis yang dimulai dari proses 

pre-processing data hingga evaluasi peforma model klasifikasi.  

Tahap preprocessing merupakan proses penting dalam pengolahan data teks yang bertujuan untuk mengubah data 

teks mentah menjadi bentuk yang lebih terstruktur dan siap digunakan dalam proses analisis [6]. Pada tahap ini 

dilakukan beberapa proses pengolahan data untuk membersihkan serta menormalisasi teks agar dapat diolah oleh 

algoritma pembelajaran mesin [7]. 

Tahap cleaning merupakan salah satu langkah penting dalam proses text preprocessing pada analisis sentimen. 

Data ulasan yang diperoleh dari Google Play Store umumnya masih mengandung berbagai bentuk noise, seperti 

karakter khusus, tanda baca berlebih, tautan (URL), angka, maupun simbol lain yang tidak memiliki kontribusi 

terhadap proses analisis [8]. Oleh karena itu, proses cleaning dilakukan untuk menghapus elemen-elemen tersebut 

sehingga teks menjadi lebih bersih dan relevan. Tahap ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas data serta 

membantu menghasilkan representasi teks yang lebih akurat dalam proses analisis sentimen pada tahap 

selanjutnya. 

Tahap case folding merupakan proses normalisasi teks yang bertujuan untuk menyeragamkan bentuk huruf dalam 

data [8]. Pada tahap ini, seluruh huruf pada teks diubah menjadi huruf kecil (lowercase). Proses ini dilakukan 

dengan mengonversi seluruh karakter huruf A–Z menjadi a–z sehingga tidak terdapat perbedaan antara huruf besar 

dan huruf kecil dalam proses analisis [9]. Dengan demikian, kata yang memiliki makna sama tetapi ditulis dengan 

variasi huruf besar dan kecil dapat diperlakukan sebagai satu bentuk kata yang sama dalam proses pengolahan data 

teks. 

Tahap stopword removal merupakan proses penghapusan kata-kata umum yang tidak memiliki makna penting 

atau kontribusi signifikan dalam suatu kalimat [9][10]. Kata-kata tersebut biasanya sering muncul dalam teks, 

seperti kata penghubung atau kata depan, namun tidak memberikan informasi yang relevan terhadap proses analisis 

sentimen. Oleh karena itu, proses stopword removal dilakukan untuk mengurangi jumlah kata yang tidak 

diperlukan sehingga dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas proses analisis data teks pada tahap selanjutnya. 

Tahap tokenizing merupakan proses pemisahan teks menjadi unit-unit yang lebih kecil yang disebut sebagai token 

[11]. Pada tahap ini, teks dipecah menjadi kata-kata individu sehingga memudahkan proses analisis lebih lanjut. 

Dalam proses tokenizing, berbagai elemen seperti kata, angka, simbol, tanda baca, maupun entitas lain yang 

terdapat dalam teks dapat diperlakukan sebagai token. Proses ini bertujuan untuk mengubah teks menjadi struktur 

data yang lebih terorganisasi sehingga dapat diproses secara efektif dalam tahap analisis sentimen. 

Tahap stemming merupakan proses mengubah kata menjadi bentuk dasar atau akar kata dengan menghilangkan 

imbuhan, baik awalan, sisipan, maupun akhiran [12]. Proses ini bertujuan untuk menyederhanakan variasi kata 

yang memiliki makna serupa sehingga dapat direpresentasikan dalam satu bentuk dasar. Dengan demikian, tahap 

stemming membantu mengurangi kompleksitas kata dalam data teks serta memudahkan proses analisis pada tahap 

selanjutnya. 

Tahap labeling atau pelabelan merupakan proses penting dalam analisis sentimen yang bertujuan untuk 

memberikan kategori tertentu pada data ulasan berdasarkan sentimen yang terkandung di dalamnya [13]. Proses 

pelabelan dilakukan untuk menentukan nilai sentimen dari setiap ulasan dengan memanfaatkan nilai skor (rating) 

yang diberikan oleh pengguna pada aplikasi di Google Play Store. Dalam penelitian ini, ulasan dengan nilai skor 

1–2 diklasifikasikan sebagai sentimen negatif, sedangkan ulasan dengan nilai skor 4–5 diklasifikasikan sebagai 

sentimen positif. Proses pelabelan ini bertujuan untuk menghasilkan dataset yang telah memiliki kategori sentimen 

sehingga dapat digunakan dalam proses pelatihan dan pengujian model klasifikasi pada tahap analisis selanjutnya. 

Tahap data splitting merupakan proses pembagian dataset menjadi dua bagian, yaitu data latih (training data) dan 

data uji (testing data) [14]. Data latih digunakan untuk melatih model klasifikasi agar dapat mempelajari pola dari 

data yang tersedia, sedangkan data uji digunakan untuk mengevaluasi kinerja model yang telah dibangun. Melalui 

proses pembagian data ini, model dapat diuji kemampuannya dalam mengklasifikasikan data baru yang belum 

pernah digunakan pada tahap pelatihan sehingga hasil evaluasi yang diperoleh menjadi lebih objektif. 

Data latih digunakan untuk melatih model klasifikasi Naïve Bayes agar mampu mempelajari pola dari dataset yang 

tersedia [12], sedangkan data uji digunakan untuk mengevaluasi kinerja model dalam mengklasifikasikan data 

yang belum pernah dipelajari sebelumnya. Pada penelitian ini, dataset dibagi dengan proporsi 80% sebagai data 

latih dan 20% sebagai data uji (test size = 0,20). Pembagian data ini bertujuan untuk memastikan bahwa proses 

pelatihan dan evaluasi model dapat dilakukan secara optimal sehingga kinerja model dalam melakukan klasifikasi 

sentimen dapat diukur secara lebih objektif. 
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Pada tahap selanjutnya dilakukan proses pembobotan kata untuk menentukan tingkat kepentingan setiap kata 

dalam dokumen. Dalam penelitian ini, metode pembobotan yang digunakan adalah Term Frequency–Inverse 

Document Frequency (TF-IDF) [15]. Metode TF-IDF merupakan teknik pembobotan yang menggabungkan nilai 

term frequency (TF) dan inverse document frequency (IDF) untuk mengukur tingkat kepentingan suatu kata dalam 

kumpulan dokumen. 

Term frequency digunakan untuk menunjukkan seberapa sering suatu kata muncul dalam sebuah dokumen, 

sedangkan inverse document frequency digunakan untuk mengukur tingkat keunikan kata tersebut dalam 

keseluruhan dokumen. Melalui metode TF-IDF, kata yang sering muncul dalam suatu dokumen tetapi jarang 

muncul pada dokumen lainnya akan memiliki bobot yang lebih tinggi. Proses pembobotan ini bertujuan untuk 

merepresentasikan data teks dalam bentuk numerik sehingga dapat digunakan sebagai fitur dalam proses 

klasifikasi menggunakan algoritma pembelajaran mesin. 

Tahap selanjutnya adalah proses pembangunan model klasifikasi menggunakan algoritma Naïve Bayes. Metode 

ini diterapkan untuk melakukan analisis sentimen terhadap ulasan pengguna game Honor of Kings yang diperoleh 

dari Google Play Store. Algoritma Naïve Bayes merupakan metode klasifikasi berbasis probabilitas yang 

memanfaatkan prinsip Teorema Bayes untuk menentukan kemungkinan suatu data termasuk ke dalam kelas 

tertentu. 

Melalui proses klasifikasi ini, setiap ulasan pengguna dianalisis berdasarkan fitur teks yang telah diekstraksi 

sebelumnya, kemudian dikelompokkan ke dalam kategori sentimen positif dan negatif. Model yang telah dilatih 

menggunakan data latih selanjutnya digunakan untuk memprediksi sentimen pada data uji sehingga dapat 

diketahui kinerja model dalam mengklasifikasikan opini pengguna terhadap game Honor of Kings. 

Evaluasi merupakan tahap penting dalam mengukur kinerja model klasifikasi yang telah dibangun menggunakan 

algoritma Naïve Bayes. Pada penelitian ini, proses evaluasi dilakukan menggunakan metode confusion matrix. 

Confusion matrix merupakan teknik evaluasi yang digunakan untuk membandingkan hasil prediksi model dengan 

data aktual sehingga dapat diketahui tingkat ketepatan klasifikasi yang dihasilkan. 

Melalui confusion matrix, beberapa metrik evaluasi dapat dihitung untuk menilai performa model, di antaranya 

akurasi, precision, recall, dan F1-score. Metrik-metrik tersebut digunakan untuk mengukur sejauh mana model 

mampu mengklasifikasikan data ulasan ke dalam kategori sentimen positif dan negatif secara tepat. Dengan 

menggunakan evaluasi ini, kinerja model dapat dianalisis secara lebih komprehensif dalam mengidentifikasi 

sentimen pada ulasan pengguna game Honor of Kings. 

3. Hasil dan Diskusi 

Hasil penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat akurasi algoritma Naïve Bayes dalam melakukan 

klasifikasi sentimen terhadap ulasan pengguna game Honor of Kings pada platform Google Play Store. Proses 

pengolahan, pengurutan, serta pengujian data dilakukan menggunakan perangkat lunak Google Colaboratory yang 

mendukung proses analisis data berbasis bahasa pemrograman Python. Melalui tahapan tersebut, diperoleh hasil 

yang menunjukkan prosedur serta tahapan perhitungan yang digunakan dalam model Naïve Bayes untuk 

mengklasifikasikan sentimen ulasan pengguna. Hasil analisis ini memberikan gambaran mengenai kemampuan 

model dalam mengidentifikasi dan mengelompokkan sentimen ulasan secara efektif ke dalam kategori positif dan 

negatif. 

3.1 Pengumpulan Data 

Proses pengambilan data berupa ulasan pengguna game Honor of Kings diperoleh melalui platform Google Play 

Store dengan menerapkan teknik web scraping. Web scraping merupakan metode yang digunakan untuk 

mengekstraksi informasi dari halaman website secara otomatis dan sistematis menggunakan bantuan skrip 

pemrograman. Melalui teknik ini, data ulasan pengguna dapat dikumpulkan dalam jumlah besar secara efisien. 

Gambar 2 berikut hasil web scraping data. 
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Gambar 2. Hasil web scraping data 

3.2 Preprocesing 

Proses preprocessing dalam penelitian ini meliputi beberapa tahapan, yaitu cleaning untuk menghapus karakter 

atau simbol yang tidak diperlukan, case folding untuk menyeragamkan huruf menjadi huruf kecil, tokenizing untuk 

memecah teks menjadi kata-kata, stopword removal untuk menghilangkan kata-kata umum yang tidak memiliki 

makna penting, serta stemming untuk mengubah kata menjadi bentuk dasar. Selain itu, dilakukan proses labeling 

untuk menentukan kategori sentimen pada data ulasan, serta data splitting untuk membagi dataset menjadi data 

latih dan data uji yang akan digunakan dalam proses klasifikasi.Gambar 3 berikut merupakan hasil dari seluruh 

alur Prepocesing. 

 

 

Gambar 3. Hasil Prepocesing data 

3.3 Splitting Data 

Tahapan berikutnya adalah data splitting. Pada tahap ini dataset dibagi menjadi dua bagian, yaitu data latih dan 

data uji, dengan perbandingan 80% : 20%. Data latih digunakan untuk membangun dan melatih model klasifikasi 

menggunakan algoritma Naïve Bayes sehingga model dapat mempelajari pola dari data yang tersedia. Sementara 

itu, data uji digunakan untuk mengevaluasi kinerja model dalam mengklasifikasikan data yang belum pernah 

dipelajari sebelumnya. Proses pembagian data ini bertujuan untuk mengukur kemampuan model dalam melakukan 

prediksi sentimen secara lebih objektif. Gambar 4 berikut kode dan hasil splitting data 
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Gambar 4. Kode dan Hasil splitting data 

3.4 Pembobotan TF-IDF 

Pembobotan TF–IDF merupakan proses mengubah data teks hasil preprocessing menjadi representasi numerik 

melalui teknik ekstraksi fitur menggunakan metode Term Frequency–Inverse Document Frequency. Metode ini 

digunakan untuk memberikan bobot pada setiap kata berdasarkan frekuensi kemunculannya dalam suatu dokumen 

serta tingkat kepentingannya terhadap keseluruhan dokumen dalam kumpulan data. Dengan menggunakan metode 

TF–IDF, kata yang sering muncul dalam suatu dokumen namun jarang muncul pada dokumen lain akan memiliki 

bobot yang lebih tinggi, sehingga dapat merepresentasikan informasi yang lebih relevan dalam proses analisis 

sentimen. Representasi numerik yang dihasilkan kemudian digunakan sebagai fitur dalam proses klasifikasi 

menggunakan algoritma Naïve Bayes. Gambar 5 berikut Kode dan hasil TF-IDF. 

 

Gambar 5. Kode dan Hasil TF-IDF 

 

3.5 Pembuatan Model dan Pengujian Naïve Bayes 

Setelah tahap preprocessing data selesai dilakukan, langkah selanjutnya adalah membangun model klasifikasi 

menggunakan algoritma Naïve Bayes. Data yang telah melalui tahapan cleaning, case folding, stopword removal, 

tokenizing, stemming, labeling, data splitting, serta pembobotan TF–IDF kemudian digunakan sebagai masukan 

(input) dalam proses pelatihan model machine learning. Pada tahap ini, model Naïve Bayes dilatih menggunakan 

data latih untuk mempelajari pola yang terdapat dalam dataset sehingga mampu mengklasifikasikan sentimen 

ulasan pengguna ke dalam kategori positif dan negatif secara lebih akurat. 
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Setelah model Multinomial Naïve Bayes dilatih menggunakan data latih, tahap selanjutnya adalah melakukan 

evaluasi kinerja model menggunakan data uji. Proses pengujian ini bertujuan untuk mengukur kemampuan model 

dalam mengklasifikasikan sentimen pada data baru yang belum pernah digunakan pada tahap pelatihan, sekaligus 

menjawab rumusan masalah yang telah ditetapkan dalam penelitian. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa model yang dibangun mampu memberikan performa yang cukup baik dengan 

tingkat akurasi mencapai 79%. Hal ini menunjukkan bahwa model mampu memprediksi sentimen ulasan pengguna 

dengan benar pada sebagian besar data uji, sehingga algoritma Naïve Bayes dinilai cukup efektif dalam melakukan 

klasifikasi sentimen terhadap ulasan pengguna game Honor of Kings pada platform Google Play Store. 

Gambar 6 berikut Kode dan Hasil Pengujian Naïve Bayes. 

 

 

Gambar 6. Kode dan Hasil Pengujian Naive Bayes 

 

3.6 Evaluasi Confusion Matrix 

Untuk melakukan analisis yang lebih mendalam terhadap kinerja model, digunakan confusion matrix yang 

ditampilkan pada Gambar 7. Confusion matrix digunakan untuk memvisualisasikan hasil klasifikasi model dengan 

membandingkan antara nilai prediksi yang dihasilkan oleh model dan nilai aktual dari data uji. Melalui visualisasi 

ini, dapat diketahui jumlah prediksi yang benar maupun yang salah pada masing-masing kelas sentimen, yaitu 

positif dan negatif, sehingga performa model klasifikasi dapat dianalisis secara lebih jelas dan terperinci. 

 

Gambar 7. Evaluasi Confusion Matrix 
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Berdasarkan hasil evaluasi model menggunakan confusion matrix, diperoleh informasi mengenai performa 

klasifikasi sentimen pada data uji. Hasil pengujian menunjukkan bahwa model Multinomial Naïve Bayes memiliki 

kemampuan yang cukup baik dalam membedakan sentimen positif dan negatif pada ulasan game Honor of Kings. 

Dari total 710 data uji, sebagian besar data berhasil diklasifikasikan dengan benar oleh model. 

Pada kategori sentimen negatif, model berhasil mengklasifikasikan 263 data sebagai sentimen negatif dengan 

benar (True Negative), namun terdapat 76 data negatif yang salah diklasifikasikan sebagai sentimen positif (False 

Positive). Hal ini menunjukkan bahwa beberapa ulasan negatif memiliki karakteristik kata yang mirip dengan 

ulasan positif sehingga menyebabkan kesalahan klasifikasi. 

Sementara itu, pada kategori sentimen positif, model mampu mengklasifikasikan 298 data positif dengan benar 

(True Positive), sedangkan 73 data positif lainnya salah diklasifikasikan sebagai sentimen negatif (False Negative). 

Kesalahan ini menunjukkan adanya kemiripan kosakata antara ulasan positif dan negatif yang menyebabkan model 

mengalami kesulitan dalam membedakan kedua kelas tersebut. 

Secara keseluruhan, jumlah prediksi yang benar lebih dominan dibandingkan prediksi yang salah, sehingga model 

memperoleh tingkat akurasi sebesar 79%. Hasil ini menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes cukup efektif 

dalam melakukan klasifikasi sentimen ulasan pengguna game Honor of Kings, meskipun masih terdapat 

keterbatasan dalam menangani ulasan yang bersifat ambigu atau memiliki kemiripan kata antar kelas sentimen. 

Berikut adalah perhitungan dari confusion matrix: 

1. Perhitungan untuk Kelas Negatif 

a. Precision Negatif 

Rumus 1: 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃+𝐹𝑃
     (1) 

 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =
263

263 + 73
=
263

336
= 0,783 

 

b. Recall Negatif 

Rumus 2: 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃+𝐹𝑁
     (2) 

 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =
263

263 + 76
=
263

339
= 0,776 

 

c. F1-Score Negatif 

Rumus 3: 

𝐹1 =
2×𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛×𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛+𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
    (3) 

 

𝐹1𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =
2 × 0,783 × 0,776

0,783 + 0,776
= 0,779 

 

2.  Perhitungan untuk Kelas Positif 

a. Precision Positif 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =
298

298 + 76
=
298

374
= 0,797 
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b. Recall Positif 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =
298

298 + 73
=
298

371
= 0,803 

 

c. F1-Score Positif 

𝐹1𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =
2 × 0,797 × 0,803

0,797 + 0,803
= 0,800 

3. Perhitungan Akurasi Model 

Rumus Akurasi: 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =
𝑇𝑃+𝑇𝑁

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐷𝑎𝑡𝑎
     (4) 

 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =
263 + 298

263 + 76 + 73 + 298
=
561

710
= 0,79  (79%) 

 

Berdasarkan perhitungan confusion matrix, model Naïve Bayes memperoleh nilai akurasi sebesar 79%. Untuk kelas 

sentimen negatif, diperoleh nilai precision sebesar 78,3%, recall sebesar 77,6%, dan F1-score sebesar 77,9%. 

Sementara itu, pada kelas sentimen positif diperoleh nilai precision sebesar 79,7%, recall sebesar 80,3%, dan F1-

score sebesar 80,0%. Hasil ini menunjukkan bahwa model memiliki kemampuan klasifikasi yang cukup seimbang 

pada kedua kelas sentimen.  

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa algoritma Naïve Bayes mampu 

melakukan klasifikasi sentimen terhadap ulasan pengguna game Honor of Kings pada platform Google Play Store 

dengan performa yang cukup baik. Model yang dibangun berhasil mengklasifikasikan ulasan ke dalam kategori 

sentimen positif dan negatif dengan tingkat akurasi sebesar 79%, yang menunjukkan bahwa sebagian besar data uji 

dapat diprediksi dengan benar oleh model. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa pada kelas sentimen positif diperoleh 

nilai precision sebesar 79,7%, recall sebesar 80,3%, dan F1-score sebesar 80,0%. Sementara itu, pada kelas sentimen 

negatif diperoleh nilai precision sebesar 78,3%, recall sebesar 77,6%, dan F1-score sebesar 77,9%. Nilai-nilai 

tersebut menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes memiliki kemampuan yang cukup seimbang dalam 

membedakan sentimen positif dan negatif, meskipun masih terdapat beberapa kesalahan klasifikasi yang disebabkan 

oleh kemiripan kosakata antar kelas sentimen.  Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 

algoritma Naïve Bayes merupakan metode yang cukup efektif dan efisien dalam melakukan analisis sentimen 

berbasis teks. Model yang dihasilkan mampu mengidentifikasi pola sentimen pada ulasan pengguna secara baik, 

sehingga dapat memberikan gambaran mengenai persepsi pengguna terhadap kualitas game Honor of Kings. Hasil 

penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembang dalam melakukan evaluasi dan peningkatan 

kualitas layanan aplikasi. 
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