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Abstrak 

 

Perkembangan teknologi yang pesat mempermudah akses ke berbagai hiburan digital, termasuk game online seperti Stumble 

Guys, yang telah diunduh lebih dari 163 juta kali dan mendapatkan ulasan beragam di Google Play Store. Penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna Stumble Guys menggunakan algoritma Naïve Bayes. Metode penelitian 

melibatkan tahapan Knowledge Discovery in Databases (KDD), meliputi pemilihan data, preprocessing, transformasi dengan 

CountVectorizer dan TF-IDF, serta pengklasifikasian dengan Naïve Bayes. Dengan menggunakan 1.500 ulasan dari Google Play 

Store, model Naïve Bayes mencapai akurasi 86%, dengan precision, recall, dan f1 score masing-masing sebesar 86%. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Naïve Bayes efektif dalam mengklasifikasikan sentimen ulasan game Stumble Guys.  

 

Kata Kunci: Analisis Sentimen, Algoritma Naïve Bayes, Game Online, Stumble Guys  

 

 

Sentiment Analysis of Stumble Guys Game Reviews on Playstore 

Using the Naïve Bayes Algorithm  
 

Abstract 
 

The rapid development of technology has facilitated access to various digital entertainments, including online games such as 

Stumble Guys, which has been downloaded over 163 million times and received diverse reviews on the Google Play Store. This 

study aims to analyze the sentiment of user reviews for Stumble Guys using the Naïve Bayes algorithm. The research method 

involves stages of Knowledge Discovery in Databases (KDD), including data selection, preprocessing, transformation using 

CountVectorizer and TF-IDF, and classification with Naïve Bayes. Using 1,500 reviews from the Google Play Store, the Naïve 

Bayes model achieved an accuracy of 86%, with precision, recall, and F1 score all at 86%. The results indicate that Naïve Bayes 

is effective in classifying the sentiment of Stumble Guys game reviews. 

 

Keywords: Sentiment Analysis, Naïve Bayes Algorithm, Online Games, Stumble Guys 

 

 

 

 
I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang pesat  di era globalisasi 

terutama dengan adanya koneksi internet, telah 

mempermudah akses terhadap berbagai fitur dan hiburan 

digital, termasuk game online [1]. Game online, yang dapat 

dimainkan oleh banyak pengguna secara bersamaan [2].  

semakin populer tergantung pada daya tariknya [3]. 

Penggunaan internet untuk game dan media sosial terus 

meningkat. Salah satu game yang sangat populer saat ini 

adalah Stumble Guys [4].  

Stumble Guys adalah game multiplayer online yang sangat 

populer, dimainkan secara bersamaan oleh banyak pemain 

dan telah diunduh lebih dari 163 juta kali di berbagai platform 

[5]. Salah satu game mobile yang paling populer di seluruh 

dunia, termasuk di Indonesia. Ulasan di Google Play Store 

mencerminkan berbagai pendapat tentang game ini, dengan 

beberapa pengguna puas dan yang lainnya tidak [6]. Sebuah 
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game dapat menerima ribuan ulasan setiap hari, dan lebih dari 

150.000 ulasan dalam seminggu [7].   

Ulasan dari pengguna, seperti saran dan rating, sangat 

penting untuk meningkatkan kinerja aplikasi dan mendukung 

pengembangan bisnis. Namun, tidak semua ulasan 

mencerminkan kondisi aplikasi secara akurat, misalnya 

karena bug atau fitur yang belum ada. Hal ini bisa merugikan 

pengembang dengan menurunnya minat terhadap aplikasi. 

Oleh karena itu, analisis ulasan dengan memeriksa sentimen 

negatif dan positif diperlukan untuk perbaikan [8].    

Suatu metode diperlukan untuk mengetahui ulasan 

pengguna terhadap aplikasi karena ulasan yang tidak 

terstruktur dan banyak di Google Play Store [9]. Untuk 

mendapatkan informasi dari ulasan pengguna aplikasi 

Stumble Guys, ulasan tersebut harus diproses. Ulasan tersebut 

berguna untuk membantu pengembang menyempurnakan 

aplikasi agar data ulasan dapat diproses dengan lebih mudah 

[10].  

Analisis sentimen akan dilakukan menggunakan ulasan 

pengguna dari aplikasi game Stumble Guys [11]. Analisis 

sentimen adalah ilmu yang menganalisis perasaan dan emosi 

seseorang terhadap suatu objek [12]. Analisis sentimen 

berguna untuk mengevaluasi opini dalam berbagai bidang. Ini 

membantu mengklasifikasikan apakah teks dalam kalimat 

atau dokumen mengandung opini yang positif atau negatif, 

memberikan manfaat dalam memahami persepsi dan 

kepuasan pengguna [13] ini mencakup proses komputasi yang 

menganalisis teks digital untuk mengetahui apakah kalimat 

atau kata-kata yang disampaikan memiliki pesan atau makna 

[14]. Tujuannya adalah untuk menganalisis pendapat dan 

emosi dalam teks secara otomatis, serta mendeteksi sentimen 

positif atau negatif pada berbagai tingkat, seperti dokumen, 

kalimat, dan aspek [15]. Analisis sentimen yang baik dapat 

menunjukkan kepuasan pengguna dan membantu 

pengembang menyesuaikan diri dengan kebutuhan pasar yang 

berubah dengan meningkatkan kualitas dan daya saing 

aplikasi [16]. 

Penelitian ini menggunakan algoritma Naïve Bayes, teknik 

pengklasifikasian data yang memanfaatkan data mining dan 

machine learning dengan statistik probabilitas untuk 

menghasilkan hasil yang akurat dan efisien [11]. 

Penelitian sebelumnya yang relevan termasuk studi pada 

tahun 2020 mengenai analisis sentimen Zoom Cloud Meetings 

dengan Naïve Bayes dan Support Vector Machine, 

menghasilkan akurasi 74,37% [17]. Penelitian lain juga 

mengkaji analisis sentimen Twitter paska Covid-19 dengan 

Naïve Bayes, mencapai akurasi 81,20% [18].  

 

 

II. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode klasifikasi dengan 

tahapan berikut. Metode Knowledge Discovery in Databases 

(KDD) adalah cara untuk menemukan informasi penting dari 

data yang sudah ada dalam basis data. Basis data tersebut 

terdiri dari berbagai tabel yang saling terhubung. Proses ini 

membantu memahami bagaimana pengambilan keputusan 

dilakukan dengan lebih baik. KDD dan data mining adalah 

metode yang digunakan untuk menemukan informasi 

tersembunyi dari data yang sangat besar. Proses KDD 

meliputi lima tahap: memilih data, mempersiapkan data, 

mengubah data, menambang data, dan mengevaluasi hasil. 

Gambar 1 menunjukkan tahapan-tahapan dalam penelitian ini 

yang menerapkan metode KDD. 

 

 
Gambar 1. Alur Penelitian 

 

A. Data Selection 

Data selection merupakan tahapan pertama dalam KDD, 

pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan, seleksi, dan 

pelabelan data [19]. Dalam tahapan ini, data yang terbaru 

dipilih. Untuk analisis ini, data yang dipilih adalah ulasan 

game Stumble Guys dari Google Play Store. Data harus 

mencakup baik ulasan positif dan negatif untuk memastikan 

analisis yang komprehensif. Tahap pertama dalam KDD 

adalah pengumpulan, seleksi, dan pelabelan data. Data 

dikumpulkan dari situs Google Play Store. mencakup periode 

dari 15 September 2023 hingga 1 Mei 2024. 

 

B. Preprocessing 

Preprocessing adalah tahap awal yang bertujuan untuk 

mengolah dan mengubah data ke dalam format yang sesuai 

sebelum dilakukan analisis lebih lanjut. Langkah-langkah 

yang dilakukan meliputi: 

1. Cleaning 

Pada tahap ini, data dibersihkan dengan cara 

menghilangkan elemen yang tidak relevan, seperti tanda baca 

dan spasi kosong, yang tidak memberikan kontribusi terhadap 

klasifikasi. 

2. Case folding 

Seluruh teks diubah menjadi huruf kecil (atau besar) untuk 

menyamakan format penulisan, sehingga mengurangi variasi 

data yang tidak diperlukan. 

3. Tokenisasi 

Kalimat dipecah menjadi kata-kata individual yang 

disebut token. Proses ini memisahkan kata-kata dalam teks 

berdasarkan spasi, sehingga setiap kata dapat dianalisis secara 

terpisah. 

4. Normalisasi 
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Kata-kata yang tidak baku, seperti singkatan atau bahasa 

slang, diubah menjadi bentuk standar. Hal ini dilakukan agar 

data menjadi lebih seragam dan lebih mudah untuk dianalisis. 

5. Stopword removal 

Kata-kata yang umum dan tidak relevan, seperti "dan", 

"atau", "adalah", dihapus dari data. Hal ini dilakukan agar 

fokus analisis hanya pada kata-kata yang memiliki makna 

penting. 

6. Stemming 

Kata-kata dalam teks dipotong ke bentuk dasarnya, seperti 

mengubah "bermain" menjadi "main". Ini membantu 

mengurangi variasi kata yang memiliki akar yang sama, 

sehingga data lebih konsisten dan memperkuat hasil analisis 

sentimen. 

 

C. Transformasi 

Tahap Transformation Pada tahap transformasi data, 

CountVectorizer digunakan untuk mengonversi teks menjadi 

vektor numerik berdasarkan frekuensi kata. Selanjutnya, 

metode TF-IDF diterapkan untuk memberikan bobot lebih 

besar pada kata-kata penting dalam ulasan tertentu dan bobot 

lebih kecil pada kata-kata umum. Hasilnya adalah representasi 

vektor numerik yang siap diproses oleh algoritma klasifikasi 

seperti Naïve Bayes [20].  

 

D. Data Mining 

Proses data mining melibatkan pengolahan data dengan 

menggunakan algoritma untuk mencapai tujuan tertentu. 

Dalam penelitian ini, tujuan utamanya adalah 

mengelompokkan data dengan algoritma Naïve Bayes. 

Algoritma ini membagi data menjadi dua bagian: data untuk 

melatih model (training) dan data untuk menguji hasilnya 

(testing) [21]. 

 

E. Evaluasi 

Evaluasi melibatkan mengevaluasi hasil analisis sentimen 

untuk memastikan akurasi dan reliabilitas. Langkah ini 

melibatkan penggunaan metode evaluasi yang sesuai untuk 

menentukan seberapa baik algoritma Naïve Bayes dalam 

mengklasifikasikan sentimen ulasan game Stumble Guys. 

Dengan demikian, dapat diketahui seberapa efektif algoritma 

dalam mengidentifikasi sentimen positif dan negatif dalam 

ulasan game, serta seberapa baik algoritma dalam 

memprediksi sentimen ulasan yang belum pernah dilihat 

sebelumnya. 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data menggunakan Web Scraping 

adalah cara untuk mengumpulkan data tidak terstruktur yang 

diperoleh dari web secara otomatis menggunakan program 

dan kemudian dikompilasi ke dalam bentuk terstruktur 

sehingga dapat digunakan untuk mengekstrak informasi yang 

diperlukan [22]. Proses Web Scraping dilakukan dengan 

mengumpulkan komentar dari pengguna game Stumble Guys 

melalui website Google Play Store menggunakan  Google 

Play Scraper, sebuah library Python. 

 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Data Selection 

Pada rentang waktu 15 September 2023 hingga 1 Mei 

2024, data ulasan untuk permainan Stumble Guys 

dikumpulkan menggunakan teknik Scraping menggunakan 

library Google Play Scraper, berhasil terkumpul sebanyak 

1500 data. Data yang terkumpul memiliki lima atribut, yaitu 

reviewId, userName, at, content, dan score. Selanjutnya, 

hanya atribut content dan score yang dipilih untuk digunakan 

(Gambar 2). 

 

 
Gambar 2. Hasil Data Selection 

 

B. Labeling 

Labeling digunakan untuk mengkategorikan ulasan 

pengguna game Stumble Guys. Jika rating berada pada 

rentang 1 sampai 2, sentimen akan diberi label negatif. 

Sebaliknya, jika rating berada pada rentang 4 dan 5, sentimen 

akan diberi label positif. Proses ini dilakukan dengan 

menerapkan fungsi pelabelan pada kolom score dapat dilihat 

pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Hasil Labeling 

 

C. Preprocessing 

Dalam tahap Preprocessing, penulis melakukan 

serangkaian langkah yang diperlukan karena dateset tidak 

terstruktur. Penulis mengambil ulasan memakai scraping 

untuk memaksimalkan hasil Analisis Sentimen. Diagram 

berikut pada Gambar 4 menggambarkan urutan langkah pra-

pemrosesan. 
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Gambar 4. Langkah Preprocessing 

 

1. Cleaning 

Pada Gambar 5 ditunjukkan hasil dari proses text cleaning 

di mana dilakukan penghapusan karakter khusus dan tanda 

baca,  yang tidak diperlukan dalam teks. 

 

 
Gambar 5. Cleaning 

 

2. Case Folding 

Dalam tahap Case Folding, semua kata atau kalimat 

diubah menjadi huruf kecil. Ini merupakan hasil dari proses 

tersebut (Gambar 6). 

 

 
Gambar 6. Hasil Case Folding 

 

3. Normalizing 

Pada tahap Normalizing, dilakukan penyesuaian atau 

transformasi teks ke dalam bentuk standar atau format yang 

lebih terstruktur (Gambar 7). 

 

 
Gambar 7. Hasil Normalizing 

 

4. Stopword Removal 

Pada tahap Stopword Removal, dilakukan penghapusan 

kata-kata yang tidak berarti atau tidak penting dalam teks, 

Pada tahap penghapusan stopword, tujuannya adalah untuk 

hanya memfokuskan pada kata-kata yang penting (Gambar 8). 

 

 
Gambar 8. Hasil Stopword Removal 

 

5. Tokenezing 

Langkah Tokenizing adalah proses berikutnya yang 

memungkinkan dokumen untuk dibagi menjadi kata-kata 

terpisah (Gambar 9). 

 

 
Gambar 9. Hasil Tokenizing 

 

6. Stemming 

Tahap Stemming adalah lanjutan dari tahap sebelumnya. 

Tahapan ini dapat mengubah kata menjadi bentuk dasarnya. 

Jadi pada tahap ini kata-kata yang berimbuhan akan disaring 

menjadi bentuk standarnya seperti terlihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Hasil Stemming 

Kata Asli Hasil 

Menyenangkan Senang 

Permainan Main 

Tantangan Tantang 

Karakter Karakter 

 

D. Transformation 

Tahapan transformation ini dimulai dengan membagi data 

menjadi dua bagian, yaitu data training dan data testing, 

dalam tiga skenario berbeda. Proses pembagian data ini 

dilakukan dengan menggunakan fungsi train test split, dengan 

pengaturan parameter random_state=0. Tabel 2, menampilkan 

hasil dari pembagian data dalam ketiga skenario tersebut. 

 

Tabel 2. Hasil Pembagian Data 

Skenario Rasio 

Perbandingan 

Data 

Training 

Data 

Testing 

90:10 1173 131 

80:20 1043 261 

70:30 912 392 

 

E. Evaluasi 

Tahap ini dilakukan evaluasi dengan confusion matrix. 

Tabel 3 memperlihatkan hasil perbandingan dari seluruh 

evaluasi confusion matrix terhadap setiap skenario. 
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Tabel 3. Perbandingan Hasil Akurasi 

Training Testing Akurasi 

80 20 86% 

70 30 85% 

90 10 81% 

 

Di Tabel 3 terdapat hasil akurasi dari berbagai metode split 

data, seperti 80-20 dengan akurasi 88%, 70-30 dengan akurasi 

85%, 90-10 dengan akurasi 81%, Gambar  menunjukkan 

visualisasi hasil analisis sentimen untuk klasifikasi sentimen 

positif dan negatif. Menurut tabel 3, pemodelan dengan 

menggunakan algoritma Naïve Bayes pada skenario 80:20 

menghasilkan niali akurasi 86%. Berikut adalah contoh 

confussion matrix dari pemodelan pada Gambar 10: 

 

 
Gambar 10. Confusion Matrix 

 

F. Visualisasi  

Visualisasi digunakan untuk mengeksplorasi kata-kata 

atau istilah yang paling umum atau paling sering muncul 

dalam data dari penelitian yang sedang dilakukan. Gambar 11 

menunjukkan hasil dari visualisasi data ulasan game Stumble 

Guys. 

 

 
Gambar 11. Visualisasi 

 

G. Hasil Akurasi 

Pada Gambar 12 menunjukkan hasil dari pengujian data 

dengan melakukan splitting data  dengan rasio 80:20 untuk 

data training dan testing, dari 1500 data. menggunakan 

algoritma Naïve Bayes,  pada ulasan game Stumble Guys di 

Google Play Store cenderung positif dengan nilai akurasi 

86%, precision sebesar 86%, recall 86%, dan f1-score sebesar 

86%. 

 

 
Gambar 12. Hasil Akurasi 

 

H. Perbandingan Penelitian  

Dalam penelitian ini, model Naïve Bayes digunakan untuk 

menganalisis sentimen ulasan game Stumble Guys. Model ini 

mencapai akurasi 86% Hasil ini menunjukkan bahwa Naïve 

Bayes cukup efektif dalam mengklasifikasikan sentimen 

ulasan pengguna.  

Sebagai perbandingan penelitian sebelumnya yang 

menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) 

pada data ulasan serupa menghasilkan akurasi 82%, sedikit 

lebih rendah dari Naïve Bayes Perbedaan akurasi ini 

menunjukkan bahwa Naïve Bayes lebih efektif daripada SVM 

[23]. penelitian lain yang menggunakan metode SVM juga 

menghasilkan akurasi sekitar 80%. yang lebih rendah 

dibandingkan hasil yang dicapai oleh Naïve Bayes. Meskipun 

SVM memberikan hasil yang kompetitif, keunggulan Naïve 

Bayes dalam penelitian ini menunjukkan efektivitasnya dalam 

klasifikasi sentimen ulasan game [24]. 

 

I. Confusion Matrix 

Confusion matrix adalah alat evaluasi yang digunakan 

untuk mengukur performa metode klasifikasi. Ini memberikan 

informasi tentang seberapa baik sistem mampu 

mengklasifikasikan data ke dalam kategori yang benar. 

Confusion matrix juga berguna sebagai alat visualisasi untuk 

memahami hasil pembelajaran dari sistem, khususnya dalam 

konteks klasifikasi dengan dua kategori. Tabel 4 di bawah ini 

adalah contoh hasil confusion matrix yang menunjukkan 

prediksi untuk dua kelas. 

 

Tabel 4. Sample Data 

Content Score Label 

Game nya agak pay to win masa emote 

bisa nampol orang :/ 

4 
Positif 

sangat bagus sekali ya 5 Positif 

GK jelas udh nungguin malahan GK 

bisa masuk 

2 
Negatif 

Game tai 1 Negatif 

Seru 5 Positif 
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Tabel 5. Hasil Confusion Matrix 

 

Predict Positif Predict Negatif 

77 22 

14 148 

261 

TP Positif TP Negatif 

77 148 

225 

 

Tabel 5 di atas adalah hasil dari sebuah model klasifikasi 

yang diterapkan pada ulasan game Stumble Guys. Model ini 

melakukan prediksi terhadap ulasan sebagai positif atau 

negatif. Dari total 261 prediksi yang dilakukan, 77 di 

antaranya diprediksi positif dan tepat, sedangkan 148 

diprediksi negatif dan tepat. Namun, model juga salah 

memprediksi 14 ulasan positif sebagai negatif dan 22 ulasan 

negatif sebagai positif. 

 

Keterangan : 

1. True Positives (TP): Data positif yang terdeteksi dengan 

benar. 

2. True Negatives (TN): Data negatif yang terdeteksi dengan 

benar. 

3. False Positives (FP): Data negatif yang salah 

diklasifikasikan sebagai positif. 

4. False Negatives (FN): Data positif yang salah 

diklasifikasikan sebagai negatif. 

 

True Positives: Ada 77 ulasan yang sebenarnya positif dan 

berhasil diklasifikasikan sebagai positif. 

True Negatives: Ada 148 ulasanyang sebenarnya negatif dan 

berhasil diklasifikasikan sebagai negatif. 

False Positives: Ada 22 ulasan yang sebenarnya negatif, tetapi 

salah diklasifikasikan sebagai positif. 

False Negatives: Ada 14 ulasan yang sebenarnya positif, 

tetapi salah diklasifikasikan sebagai negatif. 

 

Akurasi 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖
          (1) 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
77 + 148

261
 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
225

261
 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
225

261
= 0,8621 𝑎𝑡𝑎𝑢 86,21% 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
77 + 148

261
=  

225

261
= 86,21% 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝑇𝑝 𝑁𝑒𝑔𝑒𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖
 

77 + 148

261
=  

225

261
= 86,21% 

Precision  

Negatif  

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =  
𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓
 (2) 

 
77

77 + 14
=  

77

91
= 0,85% 

 

Positif 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =  
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

𝑃𝑟𝑒𝑑𝑖𝑘𝑠𝑖 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓
=  

148

148 + 22
 

=  
148

170
= 0,87 

 

Recall 

Negatif 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =
𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 + 𝐹𝑁 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓
 (3) 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 =
𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑃 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 + 𝐹𝑁 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓
 

=  
77

77 + 22
=  

77

99
= 0,78% 

 

Positif 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 =
𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

𝑇𝑃 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝐹𝑁 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓
 

=
148

148 + 14
=

148

162
= 0,91%                                            

 

F1-Score 

Negatif 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 = 2.
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 .  𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 + 𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙
 (4) 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑁𝑒𝑔𝑎𝑡𝑖𝑓 = 2.
085 . 077

085 . 077
= 2.

0.6545

1.62
 

= 2 . 0,4034 = 0,8068 = 0,81% 

 

Positif 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2.
𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓. 𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 + 𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓
 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2.
0,87.091

0,87 + 0.91
 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2.
0,796

1,78
 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 2. 0,4446 

𝐹1 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒 𝑃𝑜𝑠𝑖𝑡𝑖𝑓 = 0,89%           
 

Dengan menggunakan metode klasifikasi yang 

diimplementasikan, model mencapai tingkat akurasi sebesar 

86,21%. Artinya, dari seluruh prediksi yang dilakukan, model 

berhasil memprediksi dengan tepat 86,21% kasus positif 

maupun negatif. Presisi negatif sebesar 85% menunjukkan 

bahwa sebagian besar dari prediksi yang diklasifikasikan 

sebagai negatif oleh model memang benar-benar negatif, 

sementara presisi positif sebesar 87% menunjukkan hal 

serupa untuk prediksi positif. Dari sisi recall, model mampu 
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mengenali 78% kasus negatif secara keseluruhan dan 91% 

kasus positif, mencerminkan kemampuan model dalam 

mengidentifikasi ulasan yang sesuai dengan kategori masing-

masing. F1-score positif sebesar 0,89% menggambarkan 

harmonisasi antara presisi dan recall positif, memberikan 

gambaran  tentang performa model dalam memprediksi 

ulasan game Stumble Guys berdasarkan evaluasi yang 

dilakukan. 

 

 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa algoritma Naïve Bayes 

efektif dalam menganalisis sentimen ulasan game Stumble 

Guys. Setelah melalui proses preprocessing yang meliputi 

cleaning, case folding, normalizing, stopword removal, 

tokenizing, dan stemming, data dibagi dengan rasio 80:20 

untuk pelatihan dan pengujian model. Model Naïve Bayes 

yang dibangun mencapai akurasi 86%, Hasil ini menandakan 

bahwa Naïve Bayes berhasil dengan baik dalam klasifikasi 

sentimen ulasan game Stumble Guys, menunjukkan 

keunggulan dibandingkan beberapa metode lainnya. 

 

B. Saran 

Selain menggunakan algoritma Naïve Bayes, disarankan 

untuk membandingkan kinerjanya dengan metode analisis 

sentimen lainnya, seperti Support Vector Machines (SVM) 

atau teknik Deep Learning. Menggunakan metode seperti 

Deep Learning dapat memberikan wawasan lebih mendalam 

dan potensi untuk mengembangkan model yang lebih akurat. 

Evaluasi berbagai pendekatan ini akan memberikan gambaran 

yang lebih lengkap tentang kelebihan dan kekurangan 

masing-masing metode dalam analisis sentimen ulasan game 

Stumble Guys. 
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