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INTISARI

Industri Game yang semakin luas membuka peluang yang luas pula di
banyak aspek yang menguntukan baik dari Developer Game ataupun Gamers. Pada
awalnya Game hanya dijual pada platform terbatas seperti Nintendo atau
Playstation, namun sejak kemunculan internet Game online telah berkembang
menjadi multiplatform. Developer Game kemudian menciptakan algoritma baru
dalam penjualan Game online guna mempengaruhi konsumen yang dalam hal ini
adalah Gamers, dimana Game tidak lagi hanya bisa dibeli dalam bentuk fisik
melainkan dalam bentuk digital. Game-Game ini di pasarkan di dalam suatu market
online barang digital, market online ini dibuat sebagai pengumpul atau penyalur
data Game dari Developer, salah satu pasar online barang digital yang terkenal
adalah Steam. Steam yang tersedia di Google Play store memiliki ulasan berisi
saran yang bersifat positif maupun saran yang bersifat negatif. Tentunya ulasan-
ulasan ini akan menjadi referensi bagi pengguna baru untuk mencoba aplikasi yang
berada di google play ini.

Namun, ada anomali dalam ulasan di Google Play Store dimana terkadang
pengguna memberikan ulasan dan rating rendah, seperti satu atau dua bintang,
tetapi teks ulasan yang diberikan sebagai umpan balik bernilai positif atau pengguna
memberikan rating tinggi tapi umpan baliknya bernilai negatif. Akibatnya, Google
Play Store tidak dapat membedakan ulasan positif dari ulasan negatif berdasarkan
teks ulasan yang diberikan pengguna dan dapat mempengaruhi peringkat aplikasi
yang sebenarnya. Serta banyaknya ulasan yang terdapat bisa menjadi masalah
ketika data tersebut masih belum terstruktur. Untuk itu diperlukan metode
Sentiment Analysis untuk mengubah data yang tidak terstruktur menjadi data yang
lebih terstruktur.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tingkat akurasi yang
dihasilkan metode Multinomial Naive Bayes mencapai akurasi 83%. Dengan
perbandingan data 528 data training dan 132 data testing. Dari hasil akurasi tersebut
Multinomial Naive Bayes dapat digunakan dalam melakukan sentimen analisis
dengan hasil yang cukup baik.

Kata kunci: Sentimen analisis, Multinomial Naive Bayes, Naive Bayes, Google
Play Store, Steam..
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ABSTRACT

The wider game industry opens wide opportunities in many aspects that are
intended for both Game Developers and Gamers. At first Games were only sold on
limited platforms such as Nintendo or PlayStation, but since the emergence of the
internet Online games have evolved into multiplatform. Game Developers then
created a new algorithm in online Game sales to influence consumers, in this case
Gamers, where Games can no longer only be purchased in physical form but in
digital form. These games are marketed in an online market of digital goods, this
online market is made as a collector or.distributor of Game data from developers,
one of the well-known-online markets for digital goods is Steam. Steam, which is
available on the Google Play store, has reviews containing both positive
suggestions and negative suggestions. Surely these reviews will be a reference for
new users to try this application that is on google play.

However, there are anomalies in reviews on the Google Play Store where
sometimes users leave low reviews and ratings, such as one or two stars, but the
review text given as feedback is of positive value or users give high ratings, but the
feedback is negative. As a result, the Google Play Store cannot distinguish positive
reviews from negative reviews based on user-provided review text and may affect
an app's actual rating. And the number of reviews that exist can be a problem when
the data is still unstructured. For this reason, a Sentiment Analysis method is
needed to convert unstructured data into more structured data.

Based on the results of research that has been carried out, the level of
accuracy produced by the Multinomial Naive Bayes method reaches an accuracy
of 83%. With a comparison of 528 training data and 132 testing data. From the
results of this accuracy, Multinomial Naive Bayes can be used in conducting
sentiment analysis with fairly good results.

Keywaord: Sentiment analysis, Multinomial Naive Bayes, Naive Bayes, Google
Play Store, Steam.

xii



