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RINGKASAN

Alfin Nur Fadli Analisis Sentimen Pengguna Mobile Legends dan Honor of
Kings Menggunakan Support Vector Machine (SVM). Skripsi, Program Studi
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PGRI Kediri, 2026

Kata Kunci: Analisis Sentimen; Support Vector Machine (SVM); TF-IDF;
SMOTE; Ekstraksi Aspek.

Permainan daring bergenre Multiplayer Online Battle Arena (MOBA),
khususnya Mobile Legends: Bang Bang (MLBB) dan Honor of Kings (HoK),
memiliki jutaan pengguna yang aktif memberikan ulasan di Google Play Store.
Penelitian ini bertujuan melakukan analisis sentimen komparatif terhadap ulasan
kedua game menggunakan metode Support Vector Machine (SVM) dengan
pembobotan TF-IDF dan penyeimbangan data menggunakan SMOTE. Penelitian
menerapkan metode pengembangan Waterfall dan membangun aplikasi berbasis
Streamlit menggunakan Python untuk mengolah 4.000 ulasan berbahasa Indonesia
melalui tahapan preprocessing, klasifikasi sentimen (positif, netral, negatif), serta
ekstraksi tujuh aspek permainan menggunakan metode rule-based keyword. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa aspek Gameplay merupakan topik yang paling
banyak dibahas, dengan Mobile Legends unggul pada aspek Grafik tetapi menerima
lebih banyak sentimen negatif pada Gameplay, Matchmaking, dan Performa,
sedangkan Honor of Kings memperoleh dominasi sentimen positif pada Gameplay
dan Grafik. Penerapan SMOTE berhasil menyeimbangkan data latih menjadi 1.680
data pada setiap kelas sentimen, sedangkan model SVM menghasilkan akurasi
sebesar 79,5%. Selain itu, seluruh fungsi sistem dinyatakan berjalan dengan baik
berdasarkan pengujian Black-Box, dan fitur analisis manual mampu
mengidentifikasi sentimen, aspek, serta tingkat kemiripan kalimat secara real-time
menggunakan Cosine Similarity.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Permainan daring berjenis Multiplayer Online Battle Arena (MOBA),
khususnya Mobile Legends dan Honor of Kings, telah menjadi aplikasi yang
sangat digemari dan menguasai pasar permainan digital di Indonesia. Kedua
judul permainan ini berhasil memikat jutaan pemain aktif dengan tingkat
keterlibatan yang tinggi, sebagaimana terlihat dari banyaknya tinjauan di
Google Play Store. Tinjauan tersebut mengungkapkan beragam respons
pengguna, mulai dari apresiasi hingga kritik, serta pandangan mengenai
performa permainan. Sebagaimana dikemukakan oleh (lriananda, S.W.,
Budiawan, R.W., & Rahman, A.Y., 2024), tinjauan pengguna merupakan
sumber data krusial untuk mengukur tingkat kepuasan pelanggan dalam ranah
digital, sebab memuat opini otentik yang merefleksikan pengalaman aktual
pemain dengan aplikasi. Dengan demikian, analisis sentimen dapat dilakukan
terhadap tinjauan ini menggunakan berbagai pendekatan, termasuk SVM, Grid
Search, dan integrasi N-Gram.

Kendala signifikan yang teridentifikasi adalah keluhan para pemain mengenai
performa permainan, termasuk kelalaian teknis (bug), kelambatan respons (lag),
serta ketidakseimbangan antar karakter. Isu-isu ini tampak nyata dalam penilaian
negatif pengguna di Google Play Store yang berpotensi mengikis reputasi aplikasi
dan menurunkan loyalitas pemain. (Mursidah, 2025) mengemukakan bahwa hasil
analisis sentimen menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) pada
ulasan pengguna Honkai Star Rail menunjukkan bahwa data ulasan dapat
dimanfaatkan secara efektif untuk mendeteksi permasalahan teknis dan
mengevaluasi tingkat kepuasan pemain.

Beberapa penelitian sebelumnya telah melakukan analisis sentimen
terhadap ulasan aplikasi dan game dengan memanfaatkan berbagai algoritma
pembelajaran mesin. Penerapan metode Long Short-Term Memory (LSTM)
dalam menganalisis ulasan pengguna pada aplikasi Ferizy menunjukkan tingkat
akurasi yang tinggi dan efektif dalam mengenali ekspresi sentimen yang



beragam, seperti kepuasan terhadap layanan maupun keluhan teknis. Hasil ini
sejalan dengan temuan (Nur Faizal Basri, Ema Utami, 2025) yang menegaskan
bahwa kombinasi LSTM dan Word2Vec memberikan performa optimal dalam
pengklasifikasian sentimen positif, negatif, dan netral pada ulasan pengguna
aplikasi berbasis daring.

Penelitian ini mengusulkan solusi dengan mengimplementasikan metode
Support Vector Machine (SVM) untuk melakukan analisis dan perbandingan
sentimen pengguna terhadap permainan Mobile Legends dan Honor of Kings di
Google Play Store. Pendekatan ini dipilih karena efektivitasnya yang tinggi
dalam mengelola data teks berdimensi besar serta kemampuannya mencapai
akurasi klasifikasi yang presisi. Sebagaimana dikemukakan oleh (lriananda,
Budiawan, dan Rahman, 2024), penggunaan algoritma SVM yang dioptimalkan
dengan Grid Search dan kombinasi N-Gram terbukti meningkatkan performa
model dalam mengidentifikasi sentimen positif, negatif, dan netral pada ulasan
pengguna game. Dengan demikian, penerapan analisis sentimen berbasis SVM
dapat memberikan wawasan strategis yang berharga bagi pengembang aplikasi
dalam meningkatkan kualitas produk dan kepuasan pengguna.

Berdasarkan penjabaran di atas, urgensi penelitian ini muncul dari
kebutuhan untuk mengidentifikasi perbedaan pandangan pengguna terhadap dua
permainan MOBA yang memiliki  persaingan global. Dengan
mengimplementasikan metode Support Vector Machine, penelitian ini berpotensi
memberikan sumbangan teoretis pada domain penambangan teks dan
menghadirkan pemahaman aplikatif bagi para pengembang guna meningkatkan
mutu layanan. Lebih lanjut, temuan dari analisis ini diharapkan dapat menopang
proses penetapan kebijakan yang didasarkan pada data guna menyempurnakan
pengalaman pengguna serta memperkokoh posisi kompetitif permainan di kancah

global.


https://sistemasi.ftik.unisi.ac.id/index.php/stmsi/issue/view/59

B.

Identifikasi Masalah

1. Ulasan dari para pemain Mobile Legends dan Honor of Kings memperlihatkan

variasi dalam ekspresi perasaan yang mencakup pendapat yang positif, negatif, dan
netral mengenai elemen teknis, keseimbangan dalam permainan, serta pengalaman
bermain yang menampilkan pandangan pemain mengenai kualitas masing-
masing game.

Komentar pengguna yang berbentuk teks tidak terstruktur menyebabkan perbedaan
dalam pemilihan kata dan konteks, sehingga diperlukan metode analisis berbasis
machine learning untuk mengidentifikasi sentimen dengan cara yang objektif dan

menggambarkan kecenderungan pendapat mengenai kedua game MOBA ini.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana analisis dari hasil sentimen dapat dimanfaatkan untuk

menggali beberapa pola pemahaman pengguna terkait berbagai aspek
permainan, seperti kinerja teknis, kualitas grafis, keseimbangan karakter,
dan pengalaman bermain pada kedua game jenis MOBA?

Bagaimana penerapan metode Support Vector Machine (SVM) dapat
digunakan dalam proses analisis sentimen untuk mengidentifikasi opini
pengguna terhadap game Mobile Legends dan Honor of Kings berdasarkan

data ulasan berbasis teks?



D. Batasan Masalah

1.

Data penelitian diperoleh dari ulasan pengguna aplikasi Mobile Legends:
Bang Bang dan Honor of Kings yang diambil dari Google Play Store
menggunakan metode web scraping dengan pustaka google-play-scraper
pada bahasa pemrograman Python.

Ulasan yang digunakan merupakan ulasan berbahasa Indonesia, termasuk
ulasan yang mengandung bahasa tidak baku, singkatan, bahasa gaul, dan
campuran bahasa yang masih dapat diproses melalui tahapan preprocessing.
Jumlah data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 2.000 ulasan
Mobile Legends: Bang Bang dan 2.000 ulasan Honor of Kings.

Analisis dilakukan pada data ulasan pengguna yang diklasifikasikan ke
dalam tiga kategori sentimen, yaitu positif, netral, dan negatif, berdasarkan

nilai rating yang terdapat pada dataset.

Tahapan preprocessing yang digunakan meliputi case folding, cleaning,
normalisasi kata, stopword removal, dan stemming menggunakan Sastrawi.
Pelabelan aspek dilakukan menggunakan pendekatan berbasis kata kunci
(rule-based aspect labeling) yang mengelompokkan ulasan ke dalam

beberapa aspek yang telah ditentukan pada sistem.

Ekstraksi fitur teks dilakukan menggunakan metode Term Frequency—

Inverse Document Frequency (TF-IDF).

Algoritma yang digunakan untuk Kklasifikasi sentimen adalah Support
Vector Machine (SVM) dengan penyeimbangan data menggunakan
Synthetic Minority Over-sampling Technique (SMOTE).

Sistem dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Python dengan

framework Flask dan dijalankan melalui Visual Studio Code.

E. Tujuan Penelitian

1.

Mengamati dan mengidentifikasi kecenderungan sentimen pengguna untuk
menggambarkan pola pandangan terhadap performa teknis, kualitas visual,



keseimbangan permainan, serta pengalaman pemain dalam kedua game
MOBA tersebut.

2. Menerapkan metode Support Vector Machine (SVM) dalam analisis
sentimen untuk mengidentifikasi opini pengguna mengenai game Mobile

Legends dan Honor of Kings berdasarkan ulasan online.

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan ilmu di bidang
machine learning dan pengolahan teks, khususnya penerapan metode
Support Vector Machine (SVM) untuk pengelompokan sentimen
pengguna aplikasi game.
2. Manfaat Praktis

a. Bagi Developer: Memberikan masukan tentang persepsi dan
tanggapan pengguna yang dapat dijadikan dasar untuk meningkatkan
kualitas, fitur, dan performa game.

b. Bagi Peneliti: Menjadi referensi dan acuan untuk penelitian
selanjutnya yang berkaitan dengan pengolahan data teks atau
klaesifikasi sentimen.

c. Bagi Pengguna: dapat membantu dalam menentukan preferensi game

yang ingin dimainkan.
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