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Abstrak

Game online MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) merupakan game genre Real Time Strategy
yang digandrungi player saat ini. Bahkan terdapat event turnament setiap tahunnya salah satunya
game mobile legend. Pertumbuhan pengguna Mobile Legends pada tahun 2016 dimainkan
sebanyak 30 juta orang, sedangkan pada tahun 2018 mencapai 200 juta orang. Pada App Store
jumlah pengguna yang mendownload aplikasi pada saat ini mencapai lebih dari 500 juta download
sehingga Jumlah tersebut membuat Mobile Legends selalu menduduki peringkat pertama di
playstore. Pada ulasan play store sendiri terdapat 31 juta ulasan masyarakat mengenai game mobile
legend tersebut. Pada ulasan masyarakat mengenai game mobile legend memeliki komentar dan
pendapat masyarakat yang berbeda-beda baik itu saran, support ataupun dukungan dan tak jarang
pada ulasan tersebut terdapat komentar-komentar negatif mengenai game ini. Opini-opini
masyarakat tersebut dapat diolah dengan mengguanakan pembelajaran learning untuk mengetahui
komentar positif dan komentar negative salah satunya menggunakan Vector Machine (SVM) dan
juga Adaboost. Hasil dari pemodelan algoritma yang dilakukan mendapatkan nilai akurasi yang
sangat tinggi yaitu 99,31%

Kata Kunci — Moba, Mobile Legend, Vector Machine, Adaboost, Data Mining.

ABSTRACT

The MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) online game is a Real Time Strategy genre game
that players love today. There is even a tournament event every year, one of which is the legendary
mobile game. The growth of Mobile Legends users in 2016 was played by 30 million people, while
in 2018 it reached 200 million people. At the App Store, the number of users who have downloaded
the application currently reaches more than 500 million downloads, so that this number makes
Mobile Legends always ranked first in the Playstore. In the Play Store review itself, there are 31
million public reviews about this legendary mobile game. In community reviews about the
legendary mobile game, there are comments and opinions from the community that are different,
be it suggestions, support or support, and not infrequently in these reviews there are negative
comments about this game. Community opinions can be processed using learning methods to find
out positive comments and negative comments, one of which is using Vector Machine (SVM) and
also Adaboost. The results of the algorithm modeling carried out get a very high accuracy value
0f 99.31%

Keywords— Moba, Mobile Legend, Vector Machine, Adaboost, Data Mining.

36


mailto:septiana.2121210024@mail.darmajaya.ac.id1
mailto:suhendro@darmajaya.ac.id2

1. PENDAHULUAN

Game Online merupakan pengembangan suatu game yang memanfaatkan jaringan
komputer di dunia modern ini. Tingginya peminat membuat developer suatu game selalu
berinovasi dalam menarik minat player yang bermain di game tersebut. MOBA
(Multiplayer Online Battle Arena) merupakan game dengan genre Real Time Strategy yang
saat ini digandrungi player saat ini [1].

MOBA sendiri cenderung dimainkan melalui PC (Personal Computer), namun seiring
perkembangan zaman para developer mulai merambah di dunia gadget dan dengan
pesatnya perkembangan game online kususnya pada moba yang sangat digandrungi
masyarakat banyak bermunculan game — game yang bahkan mempunyai event turnament
setiap tahunnya salah satunya game mobile legend. game mobile legend memiliki desain
minimalis serta easy learning, menjadi alasan kenapa Mobile Legend diminati di
masyarakat Indonesia. Developer game juga selalu mengembangkan permainan dari segi
grafis, kualitas permainan, serta pengembangan lainnya [2].

Dengan jumlah pemain tersebut, developer selalu mempertimbangkan
pengembangan dari segi kualitas permainan. MOONTON selaku developer selalu bekerja
dengan optimal guna memberikan kenyamanan yang sesuai dengan pemain. Mobile Legend
memberikan tampilan Ul (user interface) yang berbeda, tetapi masih dapat digunakan
bermain walaupun berbeda versi.

Pertumbuhan pengguna Mobile Legends pada tahun 2016, Mobile Legends
dimainkan sebanyak 30 juta orang, sedangkan pada tahun 2018, mencapai 200 juta orang.
Pada App Store jumlah pengguna yang mendownload aplikasi pada saat ini mencapai lebih
dari 500 juta download sehingga Jumlah tersebut membuat Mobile Legends selalu
menduduki peringkat pertama di playstore. Pada ulasan play store sendiri terdapat 31 juta
ulasan masyarakat mengenai game mobile legend tersebut [3].

Pada ulasan masyarakat mengenai game mobile legend ini sendiri pasti memeliki
komentar dan pendapt masyarakat yang berbeda-beda baik itu saran, support ataupun
dukungan dan tak jarang pada ulasan tersebut terdapat komentar-komentar negatif
mengenai game ini. Opini-opini masyarakat tersebut dapat diolah dengan mengguanakan
pembelajaran learning untuk mengetahui komentar positif dan komentar negatif dari
masyarakat yaitu dengan cara melakukan analisis sentiment dengan algoritma yang
digunakan dalam melakukan sentiment analisis adalah Support Vector Machine dan juga
Adaboost [4]. Sehingga pada penelitian kali ini akan menggunakan algoritma Support
Vector Machine dan juga adaboost untuk meninggkatkan akurasi pada penelitian. Adapun
dataset yang akan digunakan dalam penelitian kali ini akan diambil dari komentar
masyarakat di playstore dengan metode scraping data. Dan untuk proses kalasifikasi dalam
menghitung dan juga melakukan penentuan positif negativnya kemudian dalam
menghitung akurasinya.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa review pengguna pada aplikasi Mobile
Legend di situs Google Play dengan menggunakan metode klasifikasi Support Vector
Machine (SVM) dan juga Adaboost. Penggunaan Metode Support Vector Machine (SVM)
dalam penelitian ini agar hasil pengklasifikasian teks Review dengan lebih baik dan akurat.
Dengan hasil informasi yang lebih baik dan akurat yang diperoleh, informasi tersebut
nantinya dapat dijadikan sebagai acuan dalam menjaga popularitas, kualitas pelayanan, dan
dalam rangka memperbaiki kekurangan serta evaluasi ke arah yang lebih baik [5].

2. METODE PENELITIAN
Pada metode penelitian akan dilakukan analisa dan mencari pola data untuk dijadikan
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sebuah dataset dalam memudahkan penelitian yang dapat berjalan dengan sistematis dan
memenuhi tujuan yang terdiri dari preprocessing data kemudian dilanjutkan pada proses
mining yaitu tahapan modeling pada algoritma dan juga validasi terhadap model yang dibuat
pada algoritman Support Vector Machine dan juga modeling flowchart.
a. Preprocessing

Pada bagian ini merupakan tahapan preprocessing data yang akan disiapkan agar
nantinya dapat digunakan dengan Data Transformation dan Split Validation untuk
pembagian datanya. Karena kualitas data dapat mempengaruhi akurasi itu sendiri. dalam
split validation akan dibagi menjadi data training dan data testing menggunakan
perbandingan yang diinginkan. Perbandingan yang digunakan dapat seperti 70:30, 50:50
dan masih banyak perbandingan yang dapat digunakan. Penggunaan perbandingan yang
berbeda juga dapat mempengaruhi hasil dari akurasi yang didapatkan. Beikut adalah tahapan
pada preprocessing data.
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Gambar 1. Tahapan Preprocessing
b. Proses Mining
Dalam proses mining menggunakan algoritma Algoritma Suport Vector Machine dan
juga di kombinasikan dengan Adaboost sebagai boosting untuk meningkatkan akurasi pada
sentiment yang dilakukan untuk meningkatkan akurasi. Perancangan model dari proses
mining pada penelitian dan gambaran model yang akan dilakukan dalam pengujian dengan
algoritma Suport Vector Machine dan Adaboost sebagai berikut.
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Gambar 2. Suport Vector Machine dan Adaboost

Dalam gambar proses mining diatas setelah dataset dibagi berdasarkan perbandingan
maka akan di modeling menggunakan algoritma Suport Vector Machine dan Adaboost
diamana pada data training akan dilakukan pemrosesan setelah itu akan diklasifikasi
ataupun prediksi menggunakan algoritma Suport Vector Machine dan Adaboost.
pembangunan model atau modeling. Model training diawali dengan melatih Suport Vector
Machine dan Adaboost, pelatihan Suport Vector Machine dan Adaboost dilakukan
berdasarkan rumus dari Suport Vector Machine dan Adaboost itu sendiri. Kemudian Output
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dari Suport Vector Machine dan Adaboost berupa hasil klasifikasi data. Kemudian
meningkatkan weak learner Suport Vector Machine dengan Adaboost. Setelah model
dilatih, model akan dievaluasi dengan dua sudut pandang, yaitu dari sudut pandang label
positif, dan negatif agar dapat diketahui kemampuan pengklasifikasi dalam
mengelompokkan masing-masing label. Evaluasi menggunakan recall dengan rumus,
precision berdasarkan rumus, f-measure (2.16), dan accuracy. Hasil evaluasi dari Suport
Vector Machine dengan Adaboost akan dibandingkan. kemudian saat proses evaluasi dan
validasi data testing masuk untuk melakukan pemrosesan pada validasi untuk mengetahui
hasil dan akurasi. dengan cara rekursif sampai decision tree terbentuk.

Dalam perhitungan akurasi akan digunakan confusion matrix dari validasi hasil
dimana Confusion matrix adalah salah satu metode yang digunakan untuk menghitung
presisi suatu penelitian atau eksperimen data mining dan sistem pendukung keputusan.
Penggunaan Confusion matrix ini berfungsi sebagai ukuran Kkinerja sistem Klasifikasi.
Dalam confusion matrix penyajian hasil proses klasifikasi, yaitu True Positive (TP), True
Negative (TN), False Positive (FP), False Negative (FN). Nilai True Negative (TN) adalah
jumlah data negatif yang terdeteksi dengan benar, sedangkan False Positive (FP) adalah data
negatif tetapi terdeteksi sebagai data positif. Positif sejati (TP) kemudian adalah data positif
yang dikenali dengan benar. False Negative (FN) adalah kebalikan dari True Positive. data
positif, tetapi diakui sebagai data negative [6]. Berikut adalah table matrix konfusion untuk
2 kelas.

Tabel 1. Matriks Konfusi untuk 2 Kelas

Kelas hasil prediksi (j)

fi Kelas = | Kelas =0

Kelas Kelas = | 1 fia

sl g =g i fies

Untuk dapat menghitung tingkat akurasi didapatkan melalui penjumlahan data
masing-masing kelas yang diprediksi secara benar yaitu (f11 + f00) dibagi dengan jumlah
keseluruhan data. Sedangkan untuk menghitung laju error didapatkan melalui penjumlahan
data masing-masing kelas yang diprediksi secara salah yaitu (f10 + f01) dibagi dengan
jumlah keseluruhan data (Prasetyo, 2014: 257). Perhitungan hasil akurasi dapat dilihat pada
persamaan 1 [7]. Sedangkan untuk menghitung laju error (kesalahan prediksi) digunakan
persamaan dalam rumus berikut.

TP
TP +FN
TP
TP+ FN
2TP
2TP + FP +FN
TP+TN

TP+FP+FN+TN
Kinerja dari sebuah algoritma klasifikasi ditentukan dari pengujian model yang
dibentuk dengan data uji. Kemudian pada Split validation bagian Training digunakan untuk
algoritma klasifikasi Decision Tree dan pada bagian Testing menggunakan operator Apply
Model untuk mengaplikasikan model pada data testing dan operator Performance yang
digunakan untuk menampilkan accuracy[8].

Recall =

Precision =

Fl— Score =

Accuracy =

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
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Pada hasil pembahasan digunakan algoritma Suport Vector Machine dan Adaboost
dengan kasus yang diambil adalah sentiment analsisi komentar masyarakt tentang mobile
legend. Dalam data awal yang dilakukan adalah pengumpulan dataset yang di dapat dengan
cara scraping data pada laman review mobile legend di play store berikut adalah hasil
scraping data pada review mobile legend di google play store.

Gambar 3. Hasil Scraping komentar pada Google Play Store

Setelah dataset terkumpul maka dilakukan tahapan preprocessing dimana dalam
tahapan ini dilakukan untuk mengolah data mentah agar data terbebas dari kesalahan.
Banyaknya data ulasan yang didapat banyak yang menggunakan kata yang tidak berstruktur
seperti singkatan, emotikon, simbol dang angka hal ini diperlukan teknik preprocessing.
Preprocessing berguna untuk mengekstrak informasi dari ulasan, mengubah kata-kata yang
tidak terstruktur itu menjadi bentuk standar. Tahap ini terdiri dari beberapa proses. Berikut
adalah hasil dari tahapan preprocessing.

Gambar 4. Hasil Preprocessing
Setelah tahapan preprocessing dilakukan dilakukan pelabelan data sebagai pembetikan
data latih dan juga testing dengan perbandingan 80:20 untuk pelabelan data dalam
menentukan positif negatifnya. Berikut adalah hasil pelabelan data.
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* Gambar 5. Hasil Pelabelan Data

Setelah tahap pelabelan dilanjutkan pada tahap pemodelan data dimana dalam
pemodelan data dimasukan hasil data yang telah diberi label dengan perbandingan 80: 20
untuk melatih data sebagai pembelajaran learning dalam memprediksi sisa data agar
terlabeli otomatis dengan pembelajaran learning menggunakan support vector machine dan
adaboost. Berikut adalah hasil dari tahap pemodelan.
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Gambar 6. Suport Vector Table
Pada value vector table merupakan nilai yang didapat dari hasil pemodelan dengan
algoritma support vector machine dan adaboost. Dan berikut dapat dilihat hasil dari weight
table berdasarkan kosa kata pada data.
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Gambar 7. Weight Table
Setelah tahapan pemodelan dilakukan tahapan validasi model pada pemodelan yang
telah kita buat sebelumnya. Pada tahapan ini dilakukan prediksi pada label yang missing
dan belum di label dengan pembelajaran model yang kita latih sebelumnya pada pemodelan
data sehingga data yang sudah dilabeli digunakan sebagai acuan dalam proses pembelajaran
learning untuk melabeli data yang masih kosong. Berikut adalah hasil prediksi pada data
yang belum di labeli.
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Pada hasil visualisasi prediksi didapatkan jumlah data yang terlabeli positif dan
negative sebagai berikut.
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Gambar 9. Hasil Prediksi sentiment
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Dalam hasil prediksi sentimen didapatkan nilai positif yang terlabeli secara otomatis
dan dapat dilihat bahwa sentiment positif lebih besar daripada sentiment negatif.
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Gambar 10. Exampleset Cross Validation

Dapat dilihat pada gambar diatas adalah hasil dari cross validation dari hasil prediksi
akurasi pada sentiment aplikasi mobile legend dengan menggunakan Suport Vector
Machine dan Adaboost. Berikut adalah hasil akurasi pada sentiment analisis menggunakan
Suport Vector Machine dan Adaboost.
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Gambar 11. Hasil Akurasi
Pada hasil akurasi dapat dilihat bahwa nilai akurasi dengan menggunakan Suport
Vector Machine dan Adaboost adalah 99.31 %. Berikut adalah hasil recall pada pada
sentiment analisis menggunakan Suport Vector Machine dan Adaboost.
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Gambar 12. Hasil Recall
Pada hasil recall dapat dilihat bahwa nilai akurasi dengan menggunakan Suport Vector
Machine dan Adaboost adalah 99.31 %. Berikut adalah hasil Precision pada pada sentiment
analisis menggunakan Suport Vector Machine dan Adaboost.
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Gambar 13. Hasil Precision
Pada hasil recall dapat dilihat bahwa nilai akurasi dengan menggunakan Suport Vector
Machine dan Adaboost adalah 99.32 %.
Dari hasil prediksi nilai diatas dapat disimpulkan bahwa nilai akurasi mendapat nilai
99,31% kemudian recall mendapatkan nilai sama yaitu 99,31% dan nilai precision
mendapatkan nilai 99,32%.

4. KESIMPULAN
Dari hasil dan pembahasan diatas dapat diambil kesimpulan pada penelitian dengan
menggunakan Vector Machine dan Adaboost sebagai berikut.
1. Nilai akurasi pada sentiment analisis aplikasi mobile legend mendapatkan nilai akurasi
sebesar 99.31 % dan nilai recall 99,31% nilai precision 99,32%.

2. Algoritma Vector Machine dan Adaboost dapat menghasilkan tingkat akurasi pada
sentiment analisis pada aplikasi mobile legend.
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