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BAB 4 

HASIL PENELITIAN 

4.1 COLLECTION 

4.1.1 Identifikasi masalah   

Terdapat di bab 2 poin perumusan masalah yaitu konteks cyberbullying 

cenderung meliputi bentuk lain dari kekerasan secara tidak langsung, seperti 

bahasa berkonotasi buruk atau penyalahgunaan pemberi komentar maupun 

penulis. Hal ini tentu mempengaruhi perilaku penonton video Youtube yang 

didominasi oleh remaja dan anak di bawah umur. Namun, riset dari Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)  pada kuartal ke-2  tahun 2019 

hingga 2020 bahwa penggunaan internet dinyatakan lebih banyak waktu pengguna 

digunakan untuk menonton video secara online. Hal ini, tentu membuat 

keberadaan  konten dari video online yaitu Youtube akan memengaruhi tingkah 

laku penonton, terutama di kalangan anak-anak yang masih dibawah umur.  

4.1.2 Pengumpulan Data  

Tahap crawling data menggunakan bahasa pemrograman Python dan 

google colaboratory sebagai coding environment bahasa pemrograman Python 

dengan format notebook.Tool sederhana yang dapat digunakan mengambil pesan 

obrolan dari live streaming, video maupun siaran yang telah ditayangkan. Proses 

crawling data komentar terlihat seperti Gambar 4.1 
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Gambar 4.1 Crawling Data Komentar Live Youtube 

1. Data pembanding (q) : komentar video games Free Fire 

Judul video : [ID] Free Fire World Series 2022 Sentosa Finals 

Channel Youtube : FF Esport ID 

Ditonton : 3,9 juta kali 

Link video : https://youtu.be/nKsmamncwDA 

Hasil crawling data terlihat pada Gambar 4.2 

 

Gambar 4.2 Hasil Crawling Data Komentar Youtube Free Fire 
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2. Data testing 1 : komentar video games PUBG 

Judul video : [ID] 31st SEA Games | PUBG MOBILE Mode Squad 

Hari Ke-1 

Channel Youtube : PUBG MOBILE Indonesia 

Ditonton : 3,3 juta kali  

Link video : https://youtu.be/Dqqe1pAzOvU 

Hasil crawling data terlihat pada Gambar 4.3  

 

Gambar 4.3 Hasil Crawling Data Komentar Youtube PUBG 

3. Data testing 2 : komentar video games Mobile Legend 

Judul video : M3 Playoffs Hari 7 MLBB Championship 2021 

Singapura | Bahasa Indonesia 

Channel Youtube : Mobile Legend : Bang Bang Official 

Ditonton : 3,7 juta kali  

Link video : https://youtu.be/LMFNEvzGpy8 

Hasil crawling data terlihat pada Gambar 4.4 
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Gambar 4.4 Hasil Crawling Data Komentar Youtube Mobile Legend 

 

4.2 EXAMINATION 

Tahap examination merupakan tahap pemrosesan data yang telah 

dikumpulkan dari tahap collection.   

4.2.1 Hash Barang Bukti File Free Fire 

File yang dimiliki merupakan data komentar video games Free Fire World 

Series 2022 Sentosa Finals  diolah melalui proses hash, dapat dilihat pada Gambar 

4. 5 
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Gambar 4.5 Hasil Hash Barang Bukti Free Fire  

File barang bukti txt diekstrak menjadi zip lalu dihash lagi, prosesnya 

terlihat pada Gambar 4.6 

 

Gambar 4.6 Hasil Hash dari Zip-txt FF  

 

Setelah itu, file diekstrak .zip dan disalin menjadi dua file bernama master-

copy dan copy-copy. Kedua file tersebut dicek nilai hashnya. Hasil hash dari 
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kedua file salinan, salinan pertama bernama master-copy di hash dengan hasil 

terlihat pada Gambar 4.7  

 

Gambar 4.7 Hasil Hash Barang Bukti FF Master-Copy 

 

Salinan file kedua bernama copy-copy juga di hash yang hasilnya terlihat 

pada Gambar 4.8 

 

Gambar 4.8 Hasil Hash Barang Bukti FF Copy-Copy 
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Dari proses esktrak yang memilik hasil hash yang sama ini membuktikan 

bahwa pengumpulan barang bukti dinilai akurat, tidak kontaminasi. 

4.2.2 Hash Barang Bukti File PUBG 

File yang dimiliki merupakan data komentar video games PUBG pada 31st 

SEA Games | PUBG MOBILE Mode Squad Hari Ke-1 

 diolah melalui proses hash, hasilnya terlihat pada Gambar 4.9 

 

Gambar 4.9 Hasil Hash Barang Bukti PUBG 

File barang bukti txt diekstrak menjadi zip lalu dihash lagi, prosesnya 

terlihat pada Gambar 4.10 
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Gambar 4.10 Hasil Hash Barang Bukti Zip.txt PUBG 

Dari proses esktrak yang memilik hasil hash yang sama ini membuktikan 

bahwa pengumpulan barang bukti dinilai akurat, tidak kontaminasi. 

4.2.3 Hash Barang Bukti File Mobile Legend 

File yang dimiliki merupakan data komentar video games Mobile Legend 

M3 diolah melalui proses hash, terlihat pada Gambar 4.11 

 

Gambar 4.11 Hasil Hash Barang Bukti Mobile Legend 
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Kemudian file barang bukti txt diekstrak menjadi zip lalu di hash lagi, 

prosesnya terlihat pada Gambar 4.12 

 

Gambar 4.12 Hasil Hash Barang Bukti Zip.txt Mobile Legend 

Dari proses esktrak yang memiliki hasil hash yang sama ini membuktikan 

bahwa pengumpulan barang bukti dinilai akurat, tidak kontaminasi. 

 

4.3 ANALYSIS 

4.3.1 Tahap Pengolahan Data 

1. Case Folding 

Tahap ini menggunakan fungsi str lower di Python, dengan metode Python 

string lower() akan mengubah semua karakter huruf besar dalam string menjadi 

karakter huruf kecil. 

a Data pembanding (q) : komentar video games Free Fire 

Proses case folding terlihat pada Gambar 4.13 
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Gambar 4.13 Hasil Case Folding Komentar Video Fire Free 

 

b Data testing 1 : komentar video games PUBG 

Proses case folding terlihat pada Gambar 4.14 

 

Gambar 4.14 Hasil Case Folding Komentar Video PUBG 
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c Data testing 2 : komentar video games Mobile Legend 

Proses case folding terlihat pada Gambar 4.15 

 

Gambar 4.15 Hasil Case Folding Komentar Video Mobile Legend 

2. Tokenizing 

Dalam tahap tokenizing, dilakukan penghapusan karakter spesial dan 

tanda baca, dan menyesuaikan tipe kapitalisasi teks dengan beberapa fungsi yaitu : 

a Menghilangkan mention, link, hastag 

b Menghilangkan URL 

c Menghilangkan nomor 

d Menghilangkan whitespace 

e Menghilangkan tanda baca dan karakter 

 

Code yang digunakan dalam proses tokenizing terlihat pada Gambar 4.16 
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Gambar 4.16 Code proses Tokenizing 

 

Hasil dari eksekusi code proses tokenizing video games Free Fire World 

Series 2022 Sentosa Finals, terlihat pada Gambar 4.17 

 

Gambar 4.17 Hasil Tokenizing Komentar Video Free Fire 

 

Hasil dari eksekusi code proses tokenizing video games PUBG Mobile 

Mode Squad Hari Ke-1  terlihat pada Gambar 4.18 
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Gambar 4.18 Hasil Tokenizing Komentar Video PUBG 

 

Hasil dari eksekusi code proses tokenizing video games M3 Playoffs Hari 

7 MLBB Championship 2021 Singapura | Bahasa Indonesia  terlihat pada Gambar 

4.19 

 

Gambar 4.19 Hasil Tokenizing Komentar Video Mobile Legend 

3. Stopwords 

Tahap ini dilakukan penghapusan kata-kata yang tidak bermakna yang 

sudah ada di library sastrawi dari proses instalasi library sastrawi terlebih dahulu. 

Stopwords yang digunakan yang berbahasa Indonesia karena data yang di 

stopwords adalah komentar bahasa indonesia. Code yang digunakan untuk proses 

stopwords terlihat pada Gambar 4.20 
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Gambar 4.20 Code Proses Stopwords 

 

Hasil dari eksekusi code proses stopwords komentar video Free Fire 

World Series 2022 Sentosa Finals terlihat pada Gambar 4.21 

 

Gambar 4.21 Hasil Proses Stopwords Komentar Video Free Fire 

 

Hasil dari eksekusi code proses stopwords komentar video PUBG 

MOBILE Mode Squad Hari Ke-1 terlihat pada Gambar 4.22 

 

Gambar 4.22 Hasil Proses Stopwords Komentar Video PUBG 
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Hasil dari eksekusi code proses stopwords komentar video Mobile Legend 

| M3 Playoffs Hari 7 MLBB Championship 2021 Singapura terlihat pada Gambar 

4.23 

 

Gambar 4.23 Hasil Proses Stopwords Komentar Video Mobile Legend 

Data komentar video Youtube yang telah didapatkan kemudian diolah 

dengan cara perhitungan klasifikasi. 

4.3.2 Perhitungan pada Data Variasi 

1. Buat daftar kata buruk yang akan dijadikan term  

Daftar kata buruk berikut adalah kumpulan kata yang berkonotasi tidak 

baik dalam artian berkata kasar, menghina, menghujat maupun menjatuhlan suatu 

pihak tertentu. Daftar terdiri dari kata buruk dari penelitian sebelumnya(Riadi, 

Sunardi and Widiandana, 2020) dan tambahan beberapa kata bersifat tidak baik 

yang terdapat dalam komentar video game Free Fire sebagai data pembanding (q), 

terlihat pada Tabel 4.1 

Tabel 4.1 Daftar Kata Buruk 

ti Kata 

t1  Gila 

t2  Goblok 

t3  Idiot 

t4  Sial 

t5  Cok (cuk/jancok/jancuk) 

t6  Fuck (fak) 

t7  Asu (su) 
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ti Kata 

t8  Anjing (anjg/anj/ajg/anying) 

t9  Tolol 

t10  Anjay 

t11  Kontol (alat kelamin) 

t12  Adik (Adek, Dik, Dek, Adick) 

t13  Bantai 

t14  Hujat 

t15  Provokator 

t16  Rusak 

t17  Rasis 

t18  Open Bo 

t19  Wtf 

t20  Spam 

 

Kata buruk didapatkan dari penelitian sebelumnya yang menganalisis 

mengenai mobile forensic melalui chat Whatsapp (Riadi, Sunardi and Widiandana, 

2020) dan beberapa kata buruk tambahan diambil dari komentar video games Free 

Fire sebagai data pembanding(q). 

2. Tentukan Banyak Term 

Menentukan banyaknya term yang muncul pada komentar video games 

Free Fire sebagai data pembanding (q), terlihat pada Gambar 4.24  
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Gambar 4.24 Frekuensi term Komentar Video Free Fire 

3. Mengitung TF-IDF menggunakan data variasi 

a Membuat data variasi 

Meliputi: 

1) N dari data variasi adalah 10 komentar 

N merupakan banyaknya komentar yang ada 

2) Nilai tf yang merupakan frekuensi kemunculan istilah t dalam 

komentar, dapat terlihat pada Gambar 4.25 

 

Gambar 4.25 Data Variasi 

b Menentukan nilai df yaitu banyaknya kemunculan istilah t dalam 

komentar 
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c Menentukan nilai idf dari istilah t (idft) yang berasal dari log N/df 

yang kedua nilai tersebut telah dihitung sebelumnya 

d Menghitung hasil pembobotan TF-IDF 

Nilai TF-IDF berasal dari hasil perkalian, hasilnya dapat dilihat pada 

Gambar 4.26 

 

Gambar 4.26 Perhitungan df, idf dan W 

4. Menghitung kemiripan dengan cosinus similarity 

Menentukan pvektor setiap komentar maupun data pembanding(q) yaitu 

berasal dari perkalian bobot q dengan bobot setiap komentar. Menghitung cosine 

similarity untuk mengetahui dari perhitungan kesamaan dari komentar yang diuji 

dengan dokumen pembanding. Hasil perhitungan cosine similarity berasal dari 

perkalian q setiap term dengan bobot setiap komentar, selanjutnya dibagi dengan 

hasil perkalian pvektor q dengan pvektor setiap komentar, hasilnya dapat dilihat 

pada Gambar 4.27 

 

Gambar 4.27 Perhitungan pvektor dan cosine similarity 

4.3.3 Tahap Uji Coba 

1. Uji Coba pada Komentar Video Games PUBG  

Tahapan uji coba: 

a. Menghitung jumlah munculnya term di setiap komentar pada komentar 

video PUBG. Berikut contoh hasil perhitungan kemunculan term di 
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komentar ke 1 hingga 15. Term kata buruk “open bo” ditemukan di 

komentar ke-7, 8, dan 9 sebanyak satu kali, terlihat pada Gambar 4.28 

 

Gambar 4.28 Cuplikan pada Komentar Video PUBG 

 

b. Menghitung bobot TF-IDF 

Untuk pembobotan TF-IDF, diperlukan perhitungan nilai N, nilai N,df 

dan idf terlebih dahulu pada komentar video PUBG. 

c. Hitung nilai N adalah jumlah keseluruhan komentar yang diuji yaitu 

550 maka N=10 

d. Hitung nilai df adalah jumlah frekuensi kemunculan term di setiap kata 

buruk termasuk data pembanding(q). Berikut hasil nilai tf dari rumus  

=count(data pembanding;komentar terakhir yang diuji). 

e. Hitung nilai idf adalah hasil log N/df yang kedua nilai tersebut telah 

dihitung sebelumnya. 

f. Hitung pembobotan pada data pembanding(q) di setiap term. 

Hasil perhitungan bobot pada q di t1 hingga t10 dapat dilihat pada 

Gambar 4.29 

 

Gambar 4.29 Cuplikan Hasil t1-t10 Nilai N, df, idf dan W pada (q) 
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Hasil perhitungan bobot pada q di t1 hingga t10 dapat dilihat pada 

Gambar 4.30 

 

Gambar 4.30 Cuplikan t11-t20 Hasil Nilai N, df, idf dan W pada (q) 

 

g. Perhitungan TF-IDF pada komentar ke-1 hingga 15 memiliki hasil 

yang terlihat jelas di komentar ke-7, 8, dan 9 yaitu 2,74 hal ini karena 

ada kemunculan term di komentar tersebut sebanyak satu kali. 

Sedangkan pembobotan di komentar lain adalah 0 karena tidak 

ditemukan kemunculan term sama sekali di komentar, dapat dilihat 

pada Gambar 4.31 dan Gambar 4.32 

 

Gambar 4.31 Cuplikan Pembobotan TF-IDF Komentar t1-t10 PUBG 

 

Gambar 4.32 Cuplikan Pembobotan TF-IDF Komentar t11-t20 

PUBG 
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h. Menghitung Cosine Similarity 

1) Hitung pvektor 

Sebelum memasuki perhitungan cosine similarity, diperlukan 

nilai pvektor yang akan dieksekusi nantinya. Pvektor adalah 

jumlah keseluruhan dari pembobotan tiap term yang telah 

dipangkatkan dengan dua. 

Rumus sederhana :  

pvektor = (W t12 +……..+W t202) 

2) Hitung Cosine Similarity 

Nilai cosine similarity berasal dari jumlah dari pertambahan 

di setiap pembobotan di q dikalikan dengan bobot setiap 

komentar dibagi dengan pvektor q dikalikan pvektor 

komentar. 

Berikut cuplikan hasil perhitungan pvektor dan cosine 

similarity di komentar ke-1 hingga 15. Cosine similarity 

ditemukan di komentar ke-7, 8 dan 9 yaitu 0,02 sedangkan di 

komentar yang lain yaitu 0 karena tidak ditemukan 

kemunculan term, dapat dilihat pada Gambar 4.33. 

 

Gambar 4.33 Cuplikan hasil perhitungan pvektor dan Cosine 

Similarity 
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2. Uji Coba pada Komentar Video Games Mobile Legend 

a Menghitung jumlah munculnya term di setiap komentar pada komentar 

video Mobile Legend.  

Berikut cuplikan hasil perhitungan kemunculan term 15 komentar 

teratas, dimana di komentar ke-7 memiliki satu t5 yaitu kata “cok” 

terlihat pada Gambar 4.34 

 

Gambar 4.34 Cuplikan pada t1-t10 Komentar Video Mobile Legend 

 

Sedangkan pada komentar ke-11 memiliki kemunculan t13 yaitu kata 

“bantai” sebanyak satu kali, terlihat pada Gambar 4.35 

 

Gambar 4.35 Cuplikan pada t11-t20 Komentar Video Mobile Legend 
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b Menghitung bobot TF-IDF 

Untuk pembobotan TF-IDF, diperlukan perhitungan nilai N, nilai 

N,df dan idf terlebih dahulu pada komentar video Mobile Legend. 

1) Hitung nilai N adalah jumlah keseluruhan komentar yang 

diuji yaitu 550 maka N=550 

2) Hitung nilai df adalah jumlah frekuensi kemunculan term di 

setiap kata buruk termasuk data pembanding(q). Berikut hasil 

nilai tf dari rumus  

=count(data pembanding;komentar terakhir yang diuji). 

3) Hitung nilai idf adalah hasil log N/df yang kedua nilai 

tersebut telah dihitung sebelumnya. 

4)  Hitung pembobotan pada data pembanding(q) dengan tanda 

merah di setiap term, terlihat pada Gambar 4.36 dan Gambar 

4.37 

 

Gambar 4.36 Cuplikan t1-t10 Hasil Nilai N, df, idf dan W pada data (q)  

 

Gambar 4.37 Cuplikan t1-t10 Hasil Nilai N, df, idf dan W pada data (q) 

5) Perhitungan TF-IDF pada komentar ke-7 pada t5 yaitu 2,43 

hal ini karena ada kemunculan term di komentar tersebut. 

Pada komentar ke-11 terdapat hasil pembobotan yaitu 2,43 

pada kemunculan t13. Sedangkan pembobotan di komentar 

lain adalah 0 karena tidak ditemukan kemunculan term sama 

sekali di komentar, terlihat pada Gambar 4.38 dan Gambar 

4.39  
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Gambar 4.38 Cuplikan Pembobotan t1-t10 TF-IDF Komentar 

Mobile Legend 

 

Gambar 4.39 Cuplikan Pembobotan TF-IDF t11-t20 Komentar 

Mobile Legend 

c Menghitung Cosine Similarity 

1) Hitung pvektor 

Sebelum memasuki perhitungan cosine similarity, diperlukan 

nilai pvektor yang akan dieksekusi nantinya. Pvektor adalah 

jumlah keseluruhan dari pembobotan tiap term yang telah 

dipangkatkan dengan dua. 

Rumus sederhana :  

pvektor = (W t12 +….. +W t202) 

2) Hitung Cosine Similarity 

Nilai cosine similarity berasal dari jumlah dari pertambahan 

di setiap pembobotan di q dikalikan dengan bobot setiap 
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komentar dibagi dengan pvektor q dikalikan pvektor 

komentar. 

Berikut cuplikan hasil perhitungan pvektor dan cosine 

similarity di komentar ke-7 memiliki nilai cosine similarity 

yang sama yaitu 0,8. Sedangkan pada komentar ke-11 

memiliki nilai cosine similarity 0,02, terlihat pada Gambar 

4.40 

 

Gambar 4.40 Cuplikan hasil perhitungan pvektor dan 

Cosine Similarity 

4.4 PEMBAHASAN 

4.5 HASIL KLASIFIKASI SENTIMEN 

Hasil perhitungan klasifikasi sentimen dapat diuraikan analisis sentimen 

dari 1100 data dari komentar video game PUBG dan Mobile Legend dengan 550 

data pembanding dari komentar video game Free Fire. Klasifikasi dilakukan 

dengan menggunakan Algoritma TF-IDF dan Cosine Similarity. Banyaknya data 

yang telah diolah dan dihitung pembobotan TF-IDF dapat disederhanakan hasil 

TF-IDF.  
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4.5.1 Hasil Perhitungan pada Komentar Video Games PUBG 

Dari 550 komentar video games PUBG menunjukkan ada 51 komentar 

yang memiliki term kata buruk. Sehingga hasil pembobotan TD-IDF dan Cosine 

Similarity terlihat pada Tabel 4.2 dan Tabel 4.3 

Tabel 4.2 Hasil TF-IDF pada Komentar Video Games PUBG 

No. Komentar 

ke- 

TF IDF W = TF - IDF 

1.  k7 1 1,78 1,78 

2.  k8 1 1,78 1,78 

3.  k9 1 1,78 1,78 

4.  k24 1 1,78 1,78 

5.  k26 1 1,78 1,78 

6.  k28 1 1,78 1,78 

7.  k33 1 1,66 1,66 

8.  k36 1 1,41 1,41 

9.  k37 1 1,66 1,66 

10.  k38 1 1,66 1,66 

11.  k40 1 1,66 1,66 

12.  k41 1 1,66 1,66 

13.  k42 1 1,66 1,66 

14.  k47 1 1,66 1,66 

15.  k49 1 1,78 1,78 

16.  k53 1 1,66 1,66 

17.  k54 1 1,78 1,78 

18.  k57 1 1,66 1,66 

19.  k59 1 1,66 1,66 

20.  k60 1 1,66 1,66 

21.  k71 1 1,41 1,41 

22.  k91 1 2,04 2,04 

23.  k104 1 2,04 2,04 

24.  k126 1 19,51 19,51 
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No. Komentar 

ke- 

TF IDF W = TF - IDF 

25.  k133 1 85,37 85,37 

26.  k221 1 2,43 2,43 

27.  k240 1 1,41 1,41 

28.  k250 1 1,41 1,41 

29.  k260 1 1,41 1,41 

30.  k264 1 1,41 1,41 

31.  k267 1 1,41 1,41 

32.  k268 1 1,41 1,41 

33.  k272 1 1,41 1,41 

34.  k275 1 1,41 1,41 

35.  k278 1 1,41 1,41 

36.  k283 1 1,41 1,41 

37.  k285 1 1,41 1,41 

38.  k287 1 1,41 1,41 

39.  k289 1 1,41 1,41 

40.  k294 1 1,41 1,41 

41.  k325 1 1,41 1,41 

42.  k333 1 1,41 1,41 

43.  k351 1 1,41 1,41 

44.  k362 1 4,87 4,87 

45.  k372 1 32,07 32,07 

46.  k373 1 2,04 2,04 

47.  k411 1 2,04 2,04 

48.  k415 1 32,07 32,07 

49.  k437 1 4,87 4,87 

50.  k451 1 32,07 32,07 

51.  k541 1 1,41 1,41 
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Tabel 4.3 Hasil Cosine Similarity pada Komentar Video Games PUBG 

No. Komentar ke- Cosine Similarity 

1.  k7 0,14 

2.  k8 0,14 

3.  k9 0,14 

4.  k24 0,14 

5.  k26 0,14 

6.  k28 0,14 

7.  k33 0,13 

8.  k36 0,23 

9.  k37 0,13 

10.  k38 0,13 

11.  k40 0,13 

12.  k41 0,13 

13.  k42 0,13 

14.  k47 0,13 

15.  k49 0,14 

16.  k53 0,13 

17.  k54 0,14 

18.  k57 0,13 

19.  k59 0,13 

20.  k60 0,13 

21.  k71 0,23 

22.  k91 0,16 

23.  k104 0,16 

24.  k126 0,02 

25.  k133 0,90 

26.  k221 0,60 

27.  k240 0,23 

28.  k250 0,23 

29.  k260 0,23 
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No. Komentar ke- Cosine Similarity 

30.  k264 0,23 

31.  k267 0,23 

32.  k268 0,23 

33.  k272 0,23 

34.  k275 0,23 

35.  k278 0,23 

36.  k283 0,23 

37.  k285 0,23 

38.  k287 0,23 

39.  k289 0,23 

40.  k294 0,23 

41.  k325 0,23 

42.  k333 0,23 

43.  k351 0,23 

44.  k362 0,09 

45.  k372 0,34 

46.  k373 0,16 

47.  k411 0,16 

48.  k415 0,34 

49.  k437 0,09 

50.  k451 0,34 

51.  k541 0,23 

 

Nilai Cosine Similarity dianggap mirip jika hasil yang didapatkan adalah 

nilai dari range 0 sampai 1. Dari Tabel 4 dapat dilihat nilai cosine similarity dari 

51 komentar yang memiliki kemunculan term hasilnya lebih banyak mendekati ke 

angka 0. Pada 550 komentar video games PUBG memiliki 9,27% similarity 

terhadap kata buruk yang ada di term dengan kementar positif 90,73%. Meski 

nilai similarity terhadap kata buruk yang terbilang kecil dalam menonton video 
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games PUBG harus dalam pengawasan karena ada beberapa kata buruk yang 

terdapat di komentarnya. 

Hasil sentiment analysis  dari komentar video games PUBG yaitu 9,27% 

dari 550 komentar bersifat negatif. Sedangkan komentar positif yaitu 90,73%, hal 

ini memperlihatkan bahwa video games PUBG masih bisa ditonton disegala usia 

namun khusus anak dibawah umur sebaiknya masih dalam bimbingan maupun 

pengawasan orangtua atau orang dewasa. Hasil analisis dalam bentuk diagram 

lingkaran terlihat pada Gambar 4.41 

 

Gambar 4.41 Diagram Persentase Komentar Video Games PUBG 
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Dari hasil perhitungan TF-IDF dan cosine similarity dapat disederhanakan 

menjadi tabel prediksi dan realita komentarnya pada video games PUBG, terlihat 

pada Tabel 4.4 

Tabel 4.4 Cuplikan Prediksi dan Realita Isi Komentar 

No. Komentar ke- Nilai cosine Prediksi Isi komentar 

1.  k115 0 positif bismillah indo yok bisa 

konsisten ke besar 

2.  k221 1 negatif nih boss menang di puji 

kalah di hujat 

3.  k372 0,3 negatif conswort games oy 

anjimg 

4.  k458 0 positif yok pubg emas 

 

4.5.2 Hasil Perhitungan pada Komentar Video Games Mobile Legend 

Sedangkan pada komentar video games Mobile Legend memiliki frekuensi 

kemunculan term kata buruk lebih banyak dari komentar video game PUBG yaitu 

pada 20 komentar. Hasil pembobotan TF-IDF dan Cosine Similarity, terlihat pada 

Tabel 4.5 dan Tabel 4.6 

Tabel 4.5 Hasil TF-IDF pada Komentar Video Games Mobile Legend 

No. Komentar TF   IDF 

1.  k7 1 2,04 

2.  k11 1 1,96 

3.  k27 1 1,96 

4.  k38 1 2,04 

5.  K47 1 2,26 

6.  k53 1 2,04 

7.  k56 1 2,13 

8.  k155 1 1,96 

9.  k190 1 2,26 

10.  k209 1 2,26 
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No. Komentar TF   IDF 

11.  k256 1 2,13 

12.  k263 1 2,26 

13.  k284 1 2,26 

14.  k312 1 2,26 

15.  k314 1 2,26 

16.  k402 1 2,26 

17.  k478 1 2,43 

18.  k500 1 1,96 

19.  k536 1 1,96 

20.  k546 1 2,13 

 

Tabel 4.6 Hasil Cosine Similarity pada Komentar Video Games Mobile Legend 

No. Komentar ke- Cosine Similarity 

1.  k7 1 

2.  k11 0,15 

3.  k27 0,15 

4.  k38 1 

5.  k47 0,17 

6.  k53 1 

7.  k56 0,52 

8.  k155 0,15 

9.  k190 0,17 

10.  k209 0,17 

11.  k256 0,52 

12.  k263 0,34 

13.  k284 0,14 

14.  k312 0,34 

15.  k314 0,14 

16.  k402 0,17 

17.  k478 0,37 
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No. Komentar ke- Cosine Similarity 

18.  k500 0,15 

19.  k536 0,15 

20.  k546 0,52 

 

Nilai Cosine Similarity dianggap mirip jika hasil yang didapatkan 

mendekati range 0 sampai 1. Dari Tabel 6 dapat dilihat nilai cosine similarity dari 

20 komentar yang memiliki kemunculan term hasilnya lebih banyak ke angka 0. 

Pada 550 komentar video games Mobile Legend memiliki 3,63% similarity 

terhadap kata buruk yang ada di term. Nilai similarity pada komentar video games 

Mobile legend lebih kecil persentasenya dibanding komentar video games PUBG. 

Hasil sentiment analysis  dari komentar video games Mobile Legend yaitu 

3,63% dari 550 komentar bersifat negatif. Sedangkan komentar positif yaitu 

96,37%, hal ini memperlihatkan bahwa video games Mobile Legend masih bisa 

ditonton disemua usia meski nilai persentase komentar negatif termasuk kecil 

namun khusus anak dibawah umur sebaiknya masih dalam bimbingan maupun 

pengawasan orangtua atau orang dewasa ketika menonton video games tersebut. 

Hasil analisis dalam bentuk diagram lingkaran terlihat pada Gambar 4.42 

 

 

Gambar 4.42 Diagram Persentase Komentar Video Games Mobile Legend 
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Dari hasil perhitungan TF-IDF dan cosine similarity dapat disederhanakan 

menjadi tabel prediksi dan realita komentarnya pada video games Mobile Legend, 

terlihat pada Tabel 4.7 

Tabel 4.7 Cuplikan Prediksi dan Realita Isi Komentar 

No. Komentar ke- Nilai cosine Prediksi Isi komentar 

1.  k5 0 positif bismillah bisa 

2.  k7 1 negatif jumatan cok 

3.  k38 1 negatif siap jumat an 

main nya ya 

cok 

4.  k49 0 positif jum atan 

woooi 

 

Secara garis besar berikut adalah perbandingan banyaknya komentar buruk 

yang terdapat di dua video yang diuji dan video pembandingnya, terlihat pada 

Tabel 4.8  

Tabel 4.8 Perbandingan Komentar di Video Free Fire, PUBG & Mobile Legend 

No. Video Jenis Data Jumlah Komentar dengan term 

kata buruk 

1.  Free Fire  Pembanding (q) 87 

2.  PUBG Uji 51 

3.  Mobile Legend Uji 20 
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