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INTISARI

ANALISIS SENTIMEN MASYARAKAT TENTANG PERKEMBANGAN
INDUSTRI E-SPORT INDONESIA PADA TWITTER MENGGUNAKAN
MULTINOMIAL NAIVE BAYES

Joshua Restu Valentino
160709021

Perkembangan teknologi yang ada saat ini telah banyak berkembang, tak
terkecuali pada media sosial. Media sosial merupakan satu dari sekian media yang
mempunyai data yang berkapasitas besar. Salah satu dari manfaat media sosial yaitu
menjadi sarana untuk mengetahui opini dari suatu pembahasan dimana terdapat
topik tertentu.

Topik Topik yang menjadi fokus utama dari penelitian ini adalah
perkembangan industri e-sport Indonesia. Pada media sosial masyarakat bisa
mengungkapkan opini tentang perkembangan industri e-sport Indonesia. Opini-
opini itu disampaikan melalui tweets yang ada pada Twitter. Analisis sentimen
merupakan satu dari sekian banyak cabang yang meneliti tentang Text Mining.
Penelitian ini digunakan untuk melakukan klasifikasi pada dokumen yang beruka
teks dimana teks ini berisikan opini-opini yang beralaskan sentiment. Opini tentang
perkembangan industri e-sport Indonesia dikumpulkan, kemudian dijadikan suatu
data yang akan dilakukan analisa serta pengamatan. Naive Bayes Classifier
merupakan salah satu metode yang digunakan untuk melakukan analisis sentimen.
Multinomial Naive Bayes merupakan turunan dari algoritma yang telah dilakukan
perkembangan yang berasal dari Naive Bayes Classifier.

Hasil dari metode Multinomial Naive Bayes untuk data tweets PUBG
memperoleh hasil f-1 score sebesar 68%, sedangkan untuk data tweets Mobile
Legends memperoleh hasil f-1 score sebesar 66%. Kemudian untuk sentimen, baik
PUBG ataupun Mobile legends memperoleh lebih dari 50% sentimen netral. Yang
artinya opini masyarakat pada industri e-sport masih bisa menjadi lebih baik untuk
kedepannya.

Kata Kunci: Twitter, Data Mining, Analisis Sentimen, Multinomial Naive Bayes,
Perkembangan Industri E-sport Indonesia, PUBG, Mobile Legends, pabji, mobel
lejen.

Dosen Pembimbing | : Prof. Ir. Suyoto, M.Sc., Ph.D
Dosen Pembimbing |1 : Dr. Pranowo, S.T., M.T.

Jadwal Sidang Tugas Akhir : 5 Oktober 2020



BAB |I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi pada saat ini sangat berkembang pesat yang membuat suatu
kejadian yang terjadi dapat tersebar dengan cepat. Teknologi yang sangat popular
pada masa ini salah satunya adalah internet karena dengan tersedianya internet
maka informasi-informasi yang tersebar dan data-data penting yang ada dapat
ditemukan dan disimpan dengan mudah dan cepat. Informasi-informasi tersebut
bisa didapatkan dari berbagai situs-situs portal informasi yang ada. Informasi-
informasi tersebut sebagian besarnya berbentuk teks. Masyarakat menjadi sulit
memahami informasi yang ada karena informasi-informasi tersebut masih banyak
yang kurang terstruktur, sehingga masyarakat menjadi sulit menentukan informasi
yang benar dan informasi yang salah dari suatu informasi.

Data mining adalah sebuah proses dimana informasi diekstrak dari data-data
yang terkumpul pada bidang statistic. Data mining merupakan suatu kegiatan
dimana data yang berukuran besar dikumpulkan, kemudian dicari pola-pola yang
memiliki keteraturan. Data mining merupakan sebuah proses analisa dari
pandangan yang berbeda untuk mendapatkan kesimpulan agar menjadi informasi-
informasi berharga yang mampu meningkatkan keuntungan dengan biaya yang
minim [1].

Indonesia merupakan pengguna internet terbesar ketiga yang ada di Asia,
dimana terdapat 143,26 juta jiwa dan diperkirakan bisa mencapai 269,54 juta jiwa
yang artinya adalah 53% dari total populasi yang ada (internetworldstats.com, Jun
2019). Twitter merupakan salah satu situs jejaring sosial yang dapat membantu
manusia untuk saling berhubungan dan berbagi informasi satu sama lain. Twitter
telah berdiri sejak bulan Maret pada tahun 2006 dan sudah sekarang sudah memiliki

lebih dari 352 juta pengguna yang aktif di berbagai pelosok dunia [2].



Twitter juga dikenal sebagai layanan micro-blogging, dimana pengguna-
penggunanya diberikan fasilitas untuk menulis, membaca, serta mengirimkan
informasi kepada forum umum. Twitter mampu menciptakan fasilitas agar
perusahaan dan pengguna dapat saling berinteraksi walau tidak secara langsung.
Perusahaan bisa menyebarkan informasi terbaru kepada pengguna, dan memperoleh
feedback dari pengguna dengan waktu yang singkat, dengan demikian perusahan
mampu mengevaluasi layanan-layanan yang telah diberikan. Oleh karena itu
perusahan pengembang industri e-sport saling bersaing agar bisa meningkatkan
layanan dan kualitas dari produk yang mereka miliki [3].

Perkembangan pasar game dunia pada tahun 2019 akan mencapai nilai
US$152 miliar atau sekitar Rp.2,15 kuadriliun, telah mengalami peningkatan
sebesar 9,6% dibanding dengan tahun sebelumnya. Pada wilayah Asia Pasifik
sendiri, Indonesia merupakan salah satu pasar video game terbesar yang mencapai
nilai US$941 juta atau sekitar Rp.13 triliun. Dari angka yang terlihat, maka
bukanlah hal yang mengherankan jika industri di dunia e-sport mengalami
perkembangan yang pesat. E-sport merupakan permainan kompetitif yang berbasis
video game [4].

Perkembangan industri e-sport yang ada di Indonesia telah mendapatkan
respon yang positif dari pemerintah. Indonesia e-Sport Association atau biasa
disebut juga dengan IeSPA merupakan wadah resmi yang didirikan pemerintah
sebagai asosiasi yang menaungi komunitas ini di Indonesia. IeSPA juga membantu
para pemain agar bisa mengembangkan bakat dan kemampuan dalam dunia game
kompetitif. Selain itu juga, pemerintah menyelenggarakan kejuaraan seperti IEC
University Series 2019, Youth National eSport Championship, dan Piala Presiden

[5].



1.2

Rumusan Masalah

Berdasarkan dari latar belakang, permasalahan yang muncul diantaranya yaitu:

1.

1.3

Bagaimana menganalisis serta mengevaluasi pendapat masyarakat tentang
perkembangan industri e-sport di Indonesia melalui twitter?
Bagaimana cara melakukan klasifikasi pada setiap sentiment pada tweet

yang akan dianalisis oleh penulis?

Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini melingkupi hal berikut yaitu:

1.
2.

1.4

Twitter merupakan sumber data yang digunakan pada penelitian ini.

Data yang digunakan oleh peneliti hanya menggunakan data yang berasal
dari twitter yaitu tweets.

PUBG dan Mobile Legends adalah industri e-sport yang akan menjadi target
analisis opini oleh penulis.

Penelitian ini mengumpulkan data yang hanya menggunakan Bahasa
Indonesia.

Hasil Output berupa sentiment positif, negative, dan netral dari analisis

sentiment menggunakan metode Multinomial Naive Bayes.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

2.

Melakukan analisis serta melakukan evaluasi terhadap sentimen masyarakat
tentang Perkembangan Industri E-sport Indonesia terkhusus PUBG dan
Mobile Legends pada Twitter menggunakan metode Multinomial Naive
Bayes.

Melakukan klasifikasi terhadap sentiment pada tweets.



1.5. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan untuk penelitian ini adalah:

BAB I: Pendahuluan

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah,
tujuan, metodologi penelitian serta sistematika pada penulisan laporan tugas akhir.
BAB IlI: Tinjauan Pustaka

Bab ini menjelaskan tentang topik yang pernah diteliti sebelumnya. Kemudian
menjelaskan tentang perbandingan yang ada pada penelitian yang telah dilakukan
dengan penelitian yang akan dilakukan.

BAB IlI: Landasan Teori

Bab ini menjelaskan tentang teori-teori yang memiliki hubungan atau keterkaitan
dengan permasalahan-permasalahan yang akan dibahas.

BAB IV: Metodologi Penelitian

Bab ini menjelaskan bagaimana proses serta langkah-langkah yang dilakukan untuk
mendapatkan hasil dari analisis sentimen.

BAB V: Hasil dan Pembahasan

Bab ini menjelaskan tentang hasil yang diperoleh dari penelitian yang telah
dilakukan serta melakukan pembahasan terhadap hasil yang didapatkan.

BAB VI: Kesimpulan dan Saran

Bab ini berisikan kesimpulan dari keseluruhan pembahasan dan juga saran yang

kiranya akan bermanfaat pada penelitian-penelitian setelahnya



BAB Il. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian yang dilakukan ini tidak terlepas dari penelitian-penelitian
yang telah dilakukan pada masa sebelumnya sebagai kajian serta
perbandingan. Penelitian-penelitian yang telah ada dijadikan perbandingan
berdasarkan hasil-hasil dari penelitian. Penelitian yang dijadikan referensi
tidak lepas dari topik pembahasan yaitu perihal analisis sentiment pada
twitter. Menurut Rofigoh, Perdana, dan Fauzi3 analisis sentiment pada twitter
dapat dilakukan dengan metode Lexicon Based Features dan Support Vector
Machine [6].

Pada proses analisis sentiment dilakukan implementasi dengan
metode Support Vector Machine terhadap tingkat kepuasan pengguna dengan
hasil klasifikasi yang dibagi menjadi dua yaitu sentimen positif dan sentimen
negatif. Penelitian ini mengambil data yang berupa teks dari twitter melalui
tweets yang ada. Data yang ada berjumlah 300 kemudian dibagi menjadi dua
bagian yaitu 70%:30% yang merupakan data training dan juga data testing.
Data training adalah 210 data kemudian data testing sebanyak 90 data[6] .

Data training dan data testing dilakukan pengujian melalui analisis
sentimen dengan langkah pre-processing, memberi bobot pada kata tf-idf,
kemudian memberikan bobot pada Lexicon based Feature yang merupakan
sebuah perhitungan dimana frekuensi kata yang muncul mengandung
sentimen negatif ataupun positif. Kata-kata yang ada kemudian akan melalui
proses normalisasi menggunakan metode Min-max, dan juga
pengklasifikasian Support Vector Machine agar bisa memperoleh hasil
analisis yang berbentuk sentimen negatif maupun positif. Pada saat proses
Support Vector Machine dan Lexicon Based Features, diperoleh angka-angka
dari parameter Support Vector Machine dimana nilai yang didapatkan adalah
value yang optimal. Nilai optimal ini adalah degree yang merupakan sebuah
perhitungan kernel polynomial yang memiliki nilai 2 serta nilai dari

konstanta learning rate. Jumlah iterasi maksimum pada perhitungan tersebut



adalah 0,0001 dan 50 yang merupakan perhitungan sequential training SVM.
Jika nilai dari degree dibesarkan maka akurasi dari hasil yang muncul akan
mengalami sebuah kemunduran. Sedangkan jika nilai konstanta learning rate
dan jumlah dari iterasi maksimum dibesarkan maka support vector akan
berubah. Support vector yang telah berubah akan menjadi titik data yang
jaraknya paling kecil dengan garis fungsi yang memisahkan kelas data, hal ini
akan menghasilkan tingkat dari akurasi menurun [6].

Lexicon Based features yang ditambahkan akan mempengaruhi
analisis sentimen pada tingkat atau level kepuasan yang berasal dari pengguna
penyedia layanan telekomunikasi seluler pada twitter, tetapi tingkat pada
akurasi yang diperoleh lebih rendah jika dilakukan perbandingan dengan
penelitian analisis yang tidak menggunakan metode Lexicon Based Features.
Hal ini disebabkan karena terdapat kata-kata sindrian yang mempunyai
sentimen positif pada data testing yang seharusnya memiliki sentiment
negative atau sebaliknya [6].

Mujib Ridwan, Hadi Suyono, dan M. Sarosa melakukan penelitian
yang dilakukan dengan beberapa tahap yaitu  membuat proposal,
mengumpulkan data, mengolah data, melakukan implementasi NBC,
pengujian, dan yang terakhir adalah hasil analisis. Pada tahapan pengelolaan
terdapat beberapa fase yang terdapat pada data mining, yaitu membersihkan
data, mengintegrasi data, menyeleksi data, melakukan transformasi pada data,
dan membentuk dataset yang terdapat pada penelitian yang digunakan [7].

Pada tahun 2014 Ling melakukan penelitian dimana dia membangun
aplikasi yang mampu menangani analisis sentimen menggunakan metode
Naive Bayes dan juga fitur Chi Square. Pre-porcessing pada saat aplikasi ini
dibangun memiliki beberapa tahapan yaitu tokenization, stemming, dan yang
terakhir adalah stopwords. Tokenization memiliki tugas untuk melakukan
pemotongan terhadap urutan-urutan dari karakter dan merupakan sebuah set
dimana potongan-potongan kata yang dibutuhkan atau sesuai dengan sistem
menjadi dokumen. Potongan-potongan itulah yang disebut dengan token.

Stemming merupakan tahapan dimana token yang memiliki imbuhan
6



dijadikan kata dasar. Kemudian, kata-kata yang dianggap tidak mempunyai
stopwords atau bisa disebut juga tendensi sentiment akan dibuang. Seleksi
fitur chi square berfungsi sebagai fitur yang akan melakukan reduksi terhadap
fitur-fitur yang tidak relevan pada tahapan proses klasifikasi Naive Bayes
Classifier. Fitur ini menggunakan teori yang ada pada statistika sebagai acuan
untuk melakukan pengujian independensi pada term berdasarkan kategorinya.
Sehingga penelitian ini memperoleh hasil dimana tingkat akurasinya yaitu
83% dengan rata-rata harmonik 90.713% [8].

Pada tahun 2016 W.icaksono, Suyoto, & Pranowo melakukan
penelitian terhadap pemilihan Presiden Amerika Serikat menggunakan
analisis sentimen pada sosial media. Pada penelitian ini terdapat empat buah
metode yang digunakan untuk melakukan perbandingan analysis sentiment
yaitu Multinomial Naive Bayes, Binarized Multinomial Naive Bayes,
SentWordNet, serta AFINN-111. Binarized Multinomial Naive Bayes dan
Multinomial Naive Bayes adalah sebuah bentuk analisis yang menggunakan
pembelajaran (learning-based). Bentuk analisis ini memerlukan adanya data
latih yang berupa pengetahuan agar bisa dilakukan pengklasifikasian.
Sementara SentiWordNet dan AFINN-11 adalah metode klasifikasi dimana
digunakannya leksikon yang berisikan kata-kata atau disebut juga synset yang

telah diberikan nilai sentiment [9].

Tabel 2.1. merupakan tabel perbandingan dari tinjauan pustaka
menurut penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengenai implementasi

data mining.



Tabel 2.1. Perbandingan dengan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya :

No Pembanding/ Peneliti Algoritma Pokok Penelitian Melakukan Hasil
Klasifikasi Pada
1 Umi Rofiqoh, Rizal Setya Perdana, | Metode Support Sentimen positif dan | Data Twitter Tingkat akurasi
& M. Ali [6]. Vector Machine dan | sentiment negatif dipengaruhi oleh
Lexicon Based kata-kata yang
Features sentimennya tidak
sesuai
2 Mujib Ridwan, Hadi Suyono, dan | Naive Bayes Nilai akurasi dari Data Akademik Naive Bayes
M. Sarosa [7]. Classifier algoritma Mahasiswa Classifier
menhasilkan nilai
precision 83%, recall
50%, dan akurasi
70%
3 Ling, Kencana, & Oka [8]. Naive Bayes Nilai Akurasi dari Data dari 200 buah Naive Bayes
Classifier dan fitur algoritma opini Classifier
Chi Square memperoleh akurasi

sebesar 83% dengan
harmonik sebesar
90,713%.




[10].

Bayes, Binarized
Multinomial Naive
Bayes,
SentWordNet, serta
AFINN-111

algoritma

No Pembanding/ Peneliti Algoritma Pokok Penelitian Melakukan Hasil
Klasifikasi Pada
4 Wicaksono, Suyoto, & Pranowo | Multinomial Naive Nilai Akurasi dari Data media sosial Multinomial Naive

Bayes memperoleh
tingkat akurasi yang
paling baik.




BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN

Setelah peneliti melakukan penelitian serta analisis sentimen terhadap
industri e-sport yang ada di Indonesia yaitu PUBG dan Mobile Legends dengan
menggunakan metode Multinomial Naive Bayes. Pada bagian yang terakhir, peneliti
akan melakukan penjelasan tentang kesimpulan yang terkait dengan analisis
sentimen yang telah dikerjakan. Setelah memberikan kesimpulan dari penelitian ini,
peneliti juga akan memberikan saran, sehingga di kemudian harinya dapat berguna

untuk penelitian-penelitian setelahnya.

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan dari hasil yang diperoleh berdasarkan penelitian serta analisis
akan dijelaskan pada kesimpulan sebagai berikut :

1. Hasil ketepatan klasifikasi dengan menggunakan metode Multinomial
Naive Bayes pada industri e-sport PUBG memperoleh hasil f-1 score
sebesar 68%, sedangkan untuk hasil klasifikasi yang diperoleh dari industri
e-sport mobile legends dengan menggunakan Multinomial Naive Bayes
mendapatkan hasil sebesar 66%. Dapat diambil kesimpulan bahwa dengan
menggunakan metode Multinomial Naive Bayes mampu memberikan hasil
yang cukup baik untuk melakukan klasifikasi pada data.

2. Persentase dari analisis sentimen pada PUBG mendapatkan respon positif
lebih banyak jika dibandingkan Mobile legends. PUBG memperoleh
sentimen positif sebanyak 25%, sedangkan untuk mobile legends
memperoleh sebanyak 21%.

3. Masyarakat di Indonesia bisa terbilang masih cukup netral dalam
menanggapi industri e-sport yang ada di Indonesia khususnya PUBG dan
Mobile Legends. Karena dapat dilihat dari hasil penelitian bahwa baik
PUBG ataupun Mobile legends memperoleh lebih dari 50% sentiment
netral. Jadi dapat diartikan bahwa opini masyarakat pada industri e-sport

masih bisa menjadi lebih baik untuk kedepannya.
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6.2 Saran

Saran yang bisa peneliti sampaikan berdasarkan hasil penelitian yang telah
diperoleh ini adalah sebagai berikut :

1.  Pada penelitian yang telah dilakukan ini, terdapat beberapa kekurangan yang
telah peneliti alami yaitu masih kurang lengkapnya kamus yang digunakan.
Sekiranya pada penelitian yang akan ada dimasa yang akan datang, agar bisa
menggunakan kamus yang lebih lengkap lagi agar hasil yang dapat diperoleh
menjadi maksimal.

2. Pada saat pre-processing data , data-data tweet banyak yang mengandung
karakter-karakter yang tidak dikenali oleh program yang bisa mengakibatkan
error pada code yang telah dibuat, sehingga diharapkan untuk kedepannya
proses pembersinan data bisa menambahkan Kkarakter-karakter special
tersebut agar program mampu membersihkannya. Ini semua agar data yang

akan melalui proses berjalan dengan baik.
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