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ABSTRAK

OPTIMASI METODE K-NN DENGAN ALGORITMA KLASTERISASI
K-MEANS UNTUK KLASIFIKASI SENTIMEN REVIEW PENGGUNA
PADA APLIKASI GAME ROBLOX DI GOOGLE PLAY

Oleh:
Hazza Javier Tamara
NIM: 2111500746

Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimasi metode klasifikasi sentimen review
pengguna pada aplikasi game Roblox di Google Play dengan menggabungkan
algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN) dan algoritma klasterisasi K-Means.
Tahapan penelitian yang dilakukan meliputi pengumpulan data review pengguna,
preprocessing berupa case folding, cleaning, tokenisasi, stopword removal, dan
stemming, serta pembobotan fitur menggunakan TF-IDF. Algoritma K-Means
diterapkan untuk mengelompokkan data berdasarkan kemiripan fitur, yang
kemudian digunakan sebagai pseudo-label tambahan dalam klasifikasi sentimen
menggunakan algoritma K-NN.Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan terhadap
data latih, model yang dikembangkan mampu mengklasifikasikan sentimen ulasan
pengguna ke dalam kategori positif, netral, dan negatif dengan tingkat akurasi
sebesar 71,30%, precision sebesar 0,720, recall sebesar 0,713, dan F1-score sebesar
0,692. Hasil ini menunjukkan bahwa kombinasi metode K-NN dengan algoritma
K-Means clustering dapat memberikan performa klasifikasi yang cukup baik, serta
efektif dalam mendukung analisis opini pengguna. Dengan demikian, hasil
penelitian ini berpotensi untuk membantu dalam pengembangan dan peningkatan
kualitas layanan aplikasi Roblox ke depannya.

Kata Kunci: Analisis Sentimen, Klasifikasi, K-NN, K-Means, Text Mining,
Roblox, Google Play.



