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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Game online telah menjadi hobi yang sangat populer di kalangan muda 

dan dewasa pada era modern ini. Orang yang memainkan game online atau yang 

biasa disebut dengan gamers bisa menghabiskan banyak waktu hanya untuk 

bermain game online tersebut (Saputra, 2023). Free Fire adalah salah satu game 

online terpopuler, dengan jutaan pemain aktif di seluruh dunia, termasuk 

Indonesia. Game ini kompatibel dengan ponsel pintar Android dan iOS dan 

tersedia untuk semua usia, mulai dari anak-anak hingga dewasa. Free Fire juga 

telah berpartisipasi dalam kontes nasional dan internasional (Harahap & 

Ramadan, 2021).  

Keberhasilan Free Fire didukung oleh gameplay yang cepat, kemudahan 

akses di berbagai perangkat, serta fitur sosial yang memungkinkan pemain 

berinteraksi melalui sistem pertemanan dan turnamen. Elemen-elemen ini 

menjadikan Free Fire tak hanya sebagai sumber hiburan, tetapi juga media untuk 

mengasah kerja sama tim dan strategi di sepanjang pertandingan. Meskipun 

begitu, terlepas dari popularitasnya yang luas, Free Fire juga menghadapi 

beberapa keluhan, terutama terkait fitur teknologi dan pengalaman penggunanya. 

Banyak pemain yang mengeluhkan kualitas gambar yang buruk, kendala teknis 

seperti lag dan bug, serta ketidakseimbangan dalam permainan. Ulasan di Google 

Play Store dan App Store menunjukkan bahwa meskipun game ini memiliki 

banyak keunggulan, masih terdapat berbagai aspek yang perlu diperbaiki oleh 

pengembang.  

Salah satu cara untuk memahami kepuasan pengguna terhadap Free Fire 

adalah dengan menganalisis ulasan pengguna di Google Play Store dan App Store. 

Ulasan ini mencerminkan pengalaman nyata pengguna dalam memainkan game, 

termasuk aspek yang disukai dan aspek yang dikeluhkan. Beberapa ulasan 

menunjukkan bahwa meskipun game ini menarik, terdapat berbagai keluhan 

mengenai kualitas grafis, performa, serta kendala teknis lainnya. Selain itu, 



2 
 

 
 

terdapat pula ulasan yang memiliki makna ganda, di mana pengguna memberikan 

rating tinggi seperti bintang lima tetapi dalam komentarnya justru menyampaikan 

kritik, misalnya menyebut bahwa game ini sangat bagus tetapi memiliki kualitas 

grafis yang buruk dan banyak bug. Fenomena ini menunjukkan bahwa ada 

kesenjangan antara rating yang diberikan dan opini yang diungkapkan dalam 

ulasan, sehingga analisis sentimen menjadi penting untuk memahami persepsi 

pengguna secara lebih mendalam. 

Beberapa studi sebelumnya juga menunjukkan hasil yang bervariasi 

terkait efektivitas Naïve Bayes dan K-Nearest Neighbor dalam analisis sentimen 

di berbagai bidang seperti e-commerce, transportasi online, investasi, hingga 

game. Efektivitas kedua metode ini sangat dipengaruhi oleh karakteristik dataset. 

Karakteristik dataset yang dimaksud mencakup perbedaan sumber data, seperti 

komentar dari Twitter yang cenderung bersifat singkat, informal, mengandung 

singkatan, emotikon, tautan (link), hingga sarkasme, serta sering kali 

menyampaikan opini atau persepsi dari berbagai konteks seperti isu terkini, tren, 

atau pengalaman singkat. Hal ini menjadikan data dari Twitter memiliki tingkat 

kebisingan (noise) yang tinggi dan interpretasi sentimen yang lebih kompleks. 

Berbeda dengan data dariì Google Play Store atau App Store yang 

umumnya lebiìh panjang, deskriìptiìf, dan fokus pada pengalaman langsung 

pengguna terhadap fiìtur atau performa apliìkasiì tertentu sehiìngga cenderung lebiìh 

mudah diìproses dan diìanaliìsiìs. Perbedaan ini dapat memengaruhi efektivitas 

algoritma, karena masing-masing metode memiliki keunggulan tersendiri dalam 

menangani atribut teks tertentu. Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi 

kesenjangan ini dengan membandingkan kedua algoritma yang menggunakan 

sumber data yang sama dan mengoptimalkan hasil klasifikasi dengan TF-IDF, 

sehingga menghasilkan perbandingan yang adil dan komprehensif. 

Peneliìtiìan iìniì juga diìlakukan karena diìtemukan adanya gap dalam dua 

peneliìtiìan sebelumnya mengenaiì analiìsiìs sentiìmen game Free Fiìre. Peneliìtiìan 

pertama yang diìlakukan oleh Steven (2024) menggunakan metode K-Nearest 

Neiìghbor (KNN) dan memanfaatkan data dariì Google Play Store serta App Store. 

Analiìsiìs yang diìlakukan bersiìfat lebiìh komprehensiìf karena mempertiìmbangkan 
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berbagaiì aspek ulasan pengguna dariì kedua platform tersebut. Hasiìl dariì 

peneliìtiìan iìniì menunjukkan bahwa metode KNN mampu mencapaiì akurasiì 

sebesar 93,56%. Sementara iìtu, peneliìtiìan kedua yang diìlakukan oleh Vera Nuariì 

(2024) menggunakan metode Naïve Bayes dan hanya memanfaatkan data dariì 

Twiìtter. Fokus utama peneliìtiìan iìniì lebiìh kepada pengukuran sentiìmen 

berdasarkan opiìniì pengguna diì mediìa sosiìal. Dariì hasiìl analiìsiìs, metode Naïve 

Bayes menunjukkan akurasiì sebesar 94,81%, sediìkiìt lebiìh tiìnggiì diìbandiìngkan 

dengan metode KNN. Walaupun terdapat seliìsiìh sekiìtar 1%, perbandiìngan iìniì 

semakiìn menguatkan alasan untuk membandiìngkan kedua metode tersebut 

dengan menggunakan sumber data yang sama, yaiìtu dariì Google Play Store dan 

App Store. 

Beragam metodologi analisis yang digunakan dalam kedua penelitian ini 

menunjukkan kemungkinan integrasi teknik dari kedua pendekatan untuk 

meningkatkan presisi dan efektivitas analisis sentimen. Studi ini bertujuan untuk 

mengevaluasi efektivitas masing-masing metode dan menyelidiki apakah 

kombinasi atau modifikasi kedua pendekatan ini dapat menghasilkan hasil yang 

lebih unggul dalam klasifikasi sentimen dalam game Free Fire. 

Dalam peneliìtiìan iìniì, klasiìfiìkasiì sentiìmen akan diìbatasiì hanya pada dua 

label, yaiìtu posiìtiìf dan negatiìf. Keputusan iìniì diìdasarkan pada karakteriìstiìk 

ulasan diì Google Play Store dan App Store, diì mana banyak pengguna 

memberiìkan ratiìng tiìnggiì sepertiì biìntang liìma, tetapiì iìsiì komentarnya justru 

beriìsiì keluhan atau kriìtiìk terhadap pengalaman bermaiìn mereka. Fenomena ini 

menggambarkan adanya ambiguitas dalam penilaian, sehingga klasifikasi tiga 

kategori (positif, netral, dan negatif) berpotensi kurang akurat dalam 

menyampaikan sikap yang sebenarnya. Lebih lanjut, penggunaan analisis 

sentimen dua label lebih tepat untuk studi ini, karena bertujuan untuk menjelaskan 

kepuasan dan ketidakpuasan pengguna tanpa bias yang ditimbulkan oleh kategori 

netral, yang seringkali mencakup gagasan atau makna yang ambigu. Oleh karena 

itu, metodologi biner ini akan lebih efektif dalam memberikan wawasan yang 

dapat dimanfaatkan pengembang untuk meningkatkan kualitas game berdasarkan 

perasaan pengguna yang secara autentik mendukung atau mengkritik Free Fire. 



4 
 

 
 

Naiìve Bayes Classiìfiìer merupakan salah satu metode yang diìgunakan 

dalam klasiìfiìkasiì sentiìmen berbasiìs teks. Metode iìniì bekerja berdasarkan konsep 

probabiìliìtas yang mengacu pada Teorema Bayes. Keunggulan Naiìve Bayes 

Classiìfiìer terletak pada strukturnya yang sederhana namun mampu memberiìkan 

hasiìl klasiìfiìkasiì yang akurat dalam analiìsiìs teks (Zhafran Mufliìh et al., 2023).  

Algoriìtma K-Nearest Neiìghbor (KNN) merupakan algoriìtma berbasiìs 

contoh atau non-parametriìk dan diìanggap sebagaiì metode paliìng sederhana dalam 

proses data miìniìng. Algoriìtma KNN adalah salah satu metode klasiìfiìkasiì data 

yang mudah diìiìmplementasiìkan pada jumlah data yang keciìl, tetapiì jiìka dataset 

yang diìolah banyak dan kompleks, maka algoriìtma KNN memiìliìkiì kelemahan 

dalam efiìsiìensiì waktu komputasiì. Metode KNN menggunakan ukuran jarak yang 

sesuaiì untuk mengklasiìfiìkasiìkan data baru (Fasnuariì et al., 2022). 

Pemiìliìhan metode K-Nearest Neiìghbor dan Naiìve Bayes dalam peneliìtiìan 

iìniì diìdasarkan pada keunggulan masiìng-masiìng metode. Naiìve Bayes unggul 

dalam menanganiì data teks dengan jumlah besar serta memiìliìkiì efiìsiìensiì 

komputasiì yang tiìnggiì. Sementara iìtu, K-Nearest Neiìghbor memiìliìkiì keunggulan 

dalam menanganiì data dengan pola yang kompleks dan dapat menghasiìlkan 

klasiìfiìkasiì yang baiìk jiìka parameter yang diìgunakan telah diìsesuaiìkan dengan 

dataset. Dengan membandiìngkan kedua metode iìniì, peneliìtiìan iìniì bertujuan untuk 

mengetahuiì metode mana yang lebiìh efektiìf dalam analiìsiìs sentiìmen game Free 

Fiìre serta mengeksplorasiì kemungkiìnan kombiìnasiì pendekatan untuk 

meniìngkatkan akurasiì klasiìfiìkasiì.   

1.2 Rumusan Masalah 

Peneliìtiìan iìniì mengiìndentiìfiìkasiì beberapa permasalahan terkaiìt game Free Fiìre. 

1. Terdapat kesenjangan antara rati ìng dan ulasan pengguna di ì Google Play 

Store dan App Store, di ìmana beberapa pengguna memberiìkan ratiìng 

tiìnggiì tetapiì menyampaiìkan kriìtiìk dalam komentarnya. 

2. Free Fiìre mendapatkan berbagaiì keluhan dariì pengguna khususnya terkaiìt 

aspek tekniìs sepertiì lag, bug, dan ketiìdakseiìmbangan dalam permaiìnan. 

Namun, keluhan-keluhan tersebut kerap kali ì tiìdak mendapatkan 

tanggapan langsung dariì piìhak developer sehiìngga meniìmbulkan kesan 
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bahwa masukan dariì pengguna kurang diìperhatiìkan.   

3. Peneliìtiìan sebelumnya menggunakan metode K-Nearest Neiìghbor dan 

Naiìve Bayes dengan sumber data yang berbeda sehi ìngga hasiìl akurasiì 

yang diìperoleh menunjukkan perbedaan yang perlu diìanaliìsiìs lebiìh lanjut. 

4. Terdapat potensiì untuk membandiìngkan metode K-Nearest Neiìghbor dan 

Naiìve Bayes dalam klasiìfiìkasiì sentiìmen ulasan pengguna Free Fiìre 

dengan mengevaluasiì akurasiì (tiìngkat ketepatan prediìksiì model 

berdasarkan confusiìon matriìx) dan efektiìviìtas (kiìnerja menyeluruh model 

diìliìhat dariì preciìsiìon, recall, dan kecepatan proses).   

Berdasarkan permasalahan yang telah di ìiìdentiìfiìkasiì, peneliìtiìan iìniì diìfokuskan 

untuk menjawab pertanyaan beriìkut:  

1 Bagaiìmana hasiìl analiìsiìs sentiìmen terhadap ulasan pengguna mengenaiì 

game Free Fiìre yang terdapat pada Google Play Store dan App Store? 

2 Bagaiìmana perbandiìngan akurasiì dan efektiìviìtas antara metode K-Nearest 

Neiìghbor dan Naiìve Bayes dalam klasiìfiìkasiì sentiìmen ulasan pengguna 

game Free Fiìre.  

1.3 Tujuan Peneliìtiìan  

Berdasarkan rumusan masalah diìatas diìdapatkan tujuan peneliìtiìan sebagaiì 

beriìkut:  

1 Untuk menganalisis sentimen ulasan pengguna mengenai game Free Fire 

yang terdapat pada Google Play Store dan App Store dalam memahami 

persepsi pengguna terhadap game tersebut. 

2 Untuk membandingkan akurasi dan efektivitas metode K-Nearest 

Neighbor dan Naive Bayes dalam klasifikasi sentimen terhadap ulasan 

pengguna game Free Fire sehingga dapat diketahui metode mana yang 

lebih optimal dalam mengidentifikasi sentimen positif dan negatif.. 

1.4 Ruang Liìngkup 

Ruang liìngkup yang diìtemukan: 

1. Peneliìtiìan iìniì berfokus pada analiìsiìs sentiìmen pengguna terhadap 

permaiìnan Free Fiìre dengan mengumpulkan data dariì Google Play Store 
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dan App Store. Analiìsiìs hanya mencakup ulasan yang diìtuliìs dalam bahasa 

IÌndonesiìa sehiìngga ulasan dalam bahasa laiìn tiìdak diìmasukkan dalam 

peneliìtiìan iìniì. Selaiìn iìtu opiìniì dariì platform laiìn sepertiì IÌnstagram, 

Facebook, atau forum onli ìne laiìn tiìdak menjadiì bagiìan dariì cakupan 

peneliìtiìan.  

2. Peneliìtiìan iìniì menggunakan pendekatan klasiìfiìkasiì sentiìmen dengan dua 

label yaiìtu posiìtiìf dan negatiìf. Label posiìtiìf diìberiìkan pada ulasan yang 

menunjukkan kepuasan pengguna terhadap permai ìnan Free Fiìre sepertiì 

pujiìan terhadap gameplay, fiìtur, atau pengalaman bermaiìn secara 

keseluruhan. Sementara iìtu, label negatiìf diìberiìkan pada ulasan yang 

beriìsiì keluhan atau kriìtiìk sepertiì masalah tekniìs, kualiìtas grafiìs, atau 

ketiìdakseiìmbangan dalam permaiìnan. Kategoriì netral tiìdak diìgunakan 

dalam peneliìtiìan iìniì untuk menghiìndariì ambiìguiìtas dalam klasiìfiìkasiì dan 

memastiìkan analiìsiìs lebiìh fokus dalam memahamiì kepuasan serta 

ketiìdakpuasan pengguna. 

3. Peneliìtiìan iìniì tiìdak melakukan proses balanciìng pada data yang 

diìgunakan. Hal iìniì diìlakukan dengan pertiìmbangan bahwa tujuan utama 

dariì peneliìtiìan adalah untuk merepresentasiìkan kondiìsiì nyata dariì opiìniì 

pengguna terhadap permaiìnan Free Fiìre, bukan untuk menciìptakan 

diìstriìbusiì data yang seiìmbang secara buatan. Melakukan balanciìng sepertiì 

oversampliìng atau undersampliìng dapat menyebabkan perubahan 

diìstriìbusiì alamiì data, sehiìngga hasiìl analiìsiìs beriìsiìko tiìdak lagiì 

mencermiìnkan keadaan sebenarnya. Selaiìn iìtu, proses tersebut juga dapat 

mengurangiì keberagaman data yang ada atau bahkan menghiìlangkan 

iìnformasiì pentiìng, terutama jiìka data yang diìgunakan terbatas. Oleh 

karena iìtu, data diìbiìarkan dalam bentuk asliìnya agar analiìsiìs sentiìmen 

yang diìhasiìlkan lebiìh relevan dan mencermiìnkan persepsiì pengguna 

secara autentiìk. 

1.5 Manfaat Peneliìtiìan 

Adapun manfaat peneliìtiìan iìniì 

Manfaat Teoriìtiìs  
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1. Memberiìkan kontriìbusiì iìlmiìah dalam pengembang metode anali ìsiìs 

sentiìmen berbasiìs machiìne learniìng, khususnya dalam 

membandiìngkan efektiìviìtas algoriìtma Naiìve Bayes Classiìfiìer dan 

K-Nearest Neiìghbors (KNN) dalam klasiìfiìkasiì sentiìmen pengguna.  

2. Membantu memperluas wawasan tentang pola persepsiì pengguna 

terhadap Free Fiìre yang terekam dalam ulasan diì Google Play Store 

dan App Store sebagaiì representasiì opiìniì publiìk dalam ranah diìgiìtal. 

3. Menambah referensiì dalam peneliìtiìan terkaiìt analiìsiìs biìg data dan 

perbandiìngan metode klasiìfiìkasiì untuk memahamiì diìnamiìka opiìniì 

pengguna terhadap sebuah produk diìgiìtal. 

Manfaat Praktiìs 

1. Bagiì pengembang game, peneliìtiìan iìniì dapat memberiìkan wawasan 

mengenaiì pola sentiìmen posiìtiìf dan negatiìf dariì pengguna terhadap 

Free Fiìre, sehiìngga dapat menjadiì pertiìmbangan dalam 

pengembangan fiìtur atau perbaiìkan layanan diì masa mendatang. 

2. Bagiì masyarakat, peneliìtiìan iìniì dapat memberiìkan gambaran 

mengenaiì bagaiìmana pengguna meniìlaiì Free Fiìre, baiìk dariì segiì 

kelebiìhan maupun kekurangan, sehiìngga calon pemaiìn dapat 

mempertiìmbangkan sebelum mengunduh dan memaiìnkan game 

tersebut.


