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ABSTRAK 

Media sosial pada saat ini mengalami perkembangan yang sangat pesat. Media sosial 

sendiri dapat dijadikan sebagai sumber informasi dari jejak digital berupa komentar atau opini 

pengguna media sosial pada suatu hal. Pada media sosial semua orang bebas memberi 

komentar atau beropini tentang suatu hal sehingga memunculkan banyak opini, tidak hanya 

opini yang positif atau negatif tapi juga yang netral. Salah satu opini yang dimanfaatkan adalah 

opini mengenai game eSports. Opini tentang game eSports di media sosial dapat dimanfaatkan 

untuk mengetahui manfaat eSports sebagai bahan pertimbangan bagi kalangan gamer yang 

ingin memasuki dunia eSports. Oleh karena itu, dibutuhkan analisis sentimen yang dapat 

menilai sentimen dari opini yang disampaikan media sosial tersebut apakah bersifat positif, 

negatif atau netral. 

Pada penelitian ini, proses analisis sentimen menggunakan algoritma Naïve Bayes 

Classifier dan algoritma Support Vector Machine. Data yang digunakan adalah data sentimen 

media sosial Twitter dan Instagram. Data sentimen media sosial twitter diambil secara 

scrapping dan data sentimen media sosial Instagram diambil secara manual. Data sentimen 

diambil dari 11 Maret tahun 2016 sampai 31 Desember 2019. 

Berdasarkan pengujian yang dilakukan dari 2250 dataset dengan rasio pembagian 80 

data latih : 20 data uji, didapatkan hasil nilai akurasi terbesar adalah menggunakan Support 

Vector Machine 87.56%, presisi terbesar adalah menggunakan Support Vector Machine 

88.29% dan recall terbesar adalah menggunakan Support Vector Machine 83.79%. 
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