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Pada masa pandemi COVID-19, aplikasi Discord menjadi semakin 
populer karena dapat digunakan untuk bekerja dan berkomunikasi jarak 
jauh. Popularitas ini dibuktikan dengan meningkatnya jumlah unduhan 
aplikasi Discord di Google Play Store. Pada bulan Juni 2020, Discord 
mencatat 100 juta pengguna aktif per bulan, dan jumlah tersebut terus 
bertambah hingga saat ini. Selain itu, aplikasi Discord juga 
mendapatkan peringkat 4,1 di Google Play Store, yang menunjukkan 
bahwa aplikasi ini dinilai baik oleh pengguna. Penelitian ini dilakukan 
untuk menganalisis sentimen terhadap aplikasi Discord. Penelitian ini 
mengumpulkan 2.000 dataset ulasan pengguna, kemudian melakukan 
tahap preprocessing dan pelabelan, termasuk penghapusan data 
duplikat, sehingga tersisa 1.807 dataset. Setelah itu, peneliti 
mengimplementasikan algoritma K-Nearest Neighbor untuk melakukan 
uji evaluasi dan mengklasifikasikan sentimen positif dan negatif 
berdasarkan data latih dan data uji yang sudah ditentukan. Pengujian 
menggunakan teknik k-5 fold, dan menghasilkan akurasi rata-rata 
sebesar 82,76%. 
 
ABSTRACT 
During the COVID-19 pandemic, the Discord application became in-
creasingly popular because it could be used for remote work and com-
munication. This popularity is evidenced by the increasing number of 
Discord app downloads on the Google Play Store. In June 2020, Dis-
cord recorded 100 million active users per month, and that number con-
tinues to grow to this day. In addition, the Discord app also received a 
rating of 4.1 on the Google Play Store, which indicates that the app is 
well-rated by users. This study was conducted to analyze the sentiment 
towards the Discord application. The study collected 2,000 datasets of 
user reviews, then conducted preprocessing and labeling, including the 
removal of duplicate data, leaving 1,807 datasets. After that, the re-
searcher implemented the K-Nearest Neighbor algorithm to perform the 
evaluation test and classify positive and negative sentiment based on the 
predetermined training and test data. The testing used the k-5 fold tech-
nique, and resulted in an average accuracy of 82.76%. 

   

I. PENDAHULUAN 
EKNOLOGI berkembang dengan cepat seiring dengan meningkatnya tuntutan hidup dan mobilitas kerja 
manusia yang terus meningkat. Kemajuan yang paling signifikan terjadi di bidang teknologi komunikasi 
[1]. Menerapkan teknologi berbasis mobile atau remote dalam operasional sehari-hari sangat penting 

untuk mencapai efisiensi dari waktu ke waktu tanpa mengorbankan komponen penting dari operasional tersebut 
[2]. Teknologi komunikasi secara signifikan mendukung perusahaan dalam menghadapi persaingan bisnis yang 
terus meningkat. Komunikasi melibatkan proses interaksi individu untuk mencapai tujuan yang disepakati. 
Sinergi antara teknologi dan komunikasi secara signifikan memengaruhi perkembangan sumber daya manusia 
kontemporer. Banyaknya layanan aplikasi komunikasi jarak jauh memberikan banyak pilihan bagi konsumen, 
memberikan manfaat dengan ketersediaan layanan yang beragam seperti Discord, Google Meet, Skype, Zoom, 
dan lainnya [3]. Awalnya Discord merupakan aplikasi yang sering digunakan oleh para gamer sebagai platform 
komunikasi, namun seiring berjalannya waktu, Discord telah memperluas basis penggunanya untuk mencakup 
beragam komunitas besar [4]. Aplikasi Discord memiliki berbagai fasilitas komunikasi, salah satu fitur yang 
mencolok adalah fungsi komunikasi yang mirip dengan telepon, memungkinkan pengguna untuk menyampaikan 
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konten secara lancar kepada pengguna lainnya. Fitur lain yang menonjol adalah kemampuan share screen video, 
memungkinkan pengguna dan pengguna lainnya berkomunikasi melalui interaktif video. Selain itu, dalam fitur 
share screen ini, pengguna dapat membagikan layar mereka, mirip dengan fitur yang dimiliki oleh aplikasi kon-
ferensi video [5]. Fitur unggulan lain yang dimiliki oleh Discord adalah kemampuannya membuat channel atau 
ruang baru untuk membuat dan memulai diskusi sesuai topik dengan nama channel tersebut. Saat ini, Discord 
sangat populer dan berkembang dengan waktu yang relatif cepat, memiliki basis pengguna yang melebihi 100 
juta. Discord dapat digunakan di berbagai platform, termasuk Android, iOS, Linux, Mac, dan Windows [6]. 

Analisis sentimen adalah metode untuk memahami emosi yang terkandung dalam teks. Metode ini dapat 
digunakan untuk secara otomatis mengidentifikasi sentimen positif, negatif, atau netral dari suatu opini [7]. Ada 
berbagai metode analisis sentimen yang tersedia, peneliti menggunakan metode K-Nearest Neighbor. K-Nearest 
Neighbor merupakan pendekatan machine learning yang terkenal dan sering digunakan dalam klasifikasi data 
[8]. Algoritma ini bekerja dengan menghitung jarak dari data baru ke data pelatihan, lalu mengklasifikasikannya 
ke kelas yang diwakili oleh mayoritas tetangga terdekatnya sejumlah k [9]. Dalam konteks analisis sentimen, ob-
jek yang serupa adalah objek yang memiliki sentimen yang sama. Oleh karena itu, K-Nearest Neighbor dapat 
digunakan untuk mengklasifikasikan sentimen dari sebuah teks dengan cara mencari k tetangga terdekat dari teks 
tersebut. K tetangga terdekat adalah objek-objek yang memiliki sentimen yang paling mirip dengan teks tersebut. 

Penelitian yang dilakukan oleh Rizki dan Gilang terkait analisis sentimen terhadap aplikasi Grab dengan 
menggunakan metode Support Vector Machine, mereka menggunakan 1.000 ulasan dan menghasilkan akurasi 
sebesar 85,54% [10]. Penelitian lain yang dilakukan oleh Restu, dkk. terkait analisis sentimen terhadap aplikasi 
Maxim dengan menggunakan metode K-Nearest Neighbor, mereka menggunakan 10.000 ulasan dan 
menghasilkan akurasi sebesar 90,23% dengan menggunakan nilai k = 5 [11].  

Penelitian ini secara khusus berfokus pada analisis sentimen pengguna Discord dengan menggunakan data 
ulasan Discord untuk menganalisis sentimen penggunanya. Discord dapat menggunakan wawasan ini untuk 
meningkatkan platformnya dan memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik. Penelitian ini mempertim-
bangkan aspek-aspek yang penting bagi pengguna, seperti kemudahan pengguna, dan kepuasan pengguna. 

II. METODE PENELITIAN 

A. Tahapan Penelitian 
Peneliti melakukan serangkaian upaya untuk mencapai tujuan penelitian, dimulai dari mengumpulkan data, 

kemudian mengolah data dengan algoritma K-Nearest Neighbor, dan mengevaluasi hasil pengolahan data dengan 
confusion matrix. Gambar 1 memvisualisasikan alur tahapan penelitian. 

 

 
Gambar. 1. Tahapan Penelitian 

B. Pengambilan Data 
Data ulasan Discord diperoleh dengan menggunakan teknik web scraping dari Google Play Store. Data yang 

diambil adalah ulasan yang ditulis dalam bahasa Indonesia dan diunggah mulai dari September 2018 hingga 
Oktober 2023. Total data yang diambil adalah 2000 ulasan dan disimpan dalam format CSV. Kriteria pemilihan 
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data tersebut dipilih untuk memastikan bahwa data yang diambil dapat dianalisis dengan mudah dan memberikan 
informasi yang berharga. Gambar 2 merupakan ilustrasi diagram alir dari proses pengambilan data. 

 

 
Gambar. 2. Ilustrasi Pengambilan Data 

C. Preprocessing Dataset 
Preprocessing dataset bertujuan menghilangkan kata-kata yang tidak bermakna. Proses pembersihan membuat 

data lebih teragregasi, memudahkan penggunaannya dalam tahap berikutnya [12]. Setelah kumpulan data 
diperoleh, teks akan diurai menjadi bagian-bagian yang lebih kecil melalui proses tokenisasi. Tahap ini dilakukan 
untuk memastikan kelancaran proses saat melakukan analisis data [13]. Selama tahap ini berlangsung, berbagai 
langkah dilaksanakan dalam preprocessing dataset, yang mencakup : 

1) Case folding dan cleaning, bertujuan untuk menyatukan karakter dan membersihkan teks dari karakter, 
simbol, angka, emotikon, dan tautan dalam kumpulan data. Selama proses ini berlangsung, melibatkan 
transformasi semua huruf menjadi huruf kecil, sehingga karakter 'A' hingga 'Z' dalam data diubah menjadi 
'a' hingga 'z'. 

2) Tokenizing, bertujuan untuk memisahkan sekelompok karakter dalam sebuah teks menjadi kata-kata 
individual. 

3) Filtering, yaitu langkah yang dilakukan setelah tokenizing. Tujuan filtering adalah untuk mengekstrak kata-
kata penting dari hasil proses sebelumnya. Selama tahap filtering, keputusan akan diambil mengenai 
apakah kata-kata lama akan dipertahankan atau dibuang. 

4) Stopwords removal, yaitu menghilangkan kata-kata yang tidak bermakna atau tidak esensial dalam sebuah 
kalimat, dengan panduan daftar stopword. 

5) Stemming, bertujuan mengubah dataset yang mengandung imbuhan menjadi kata dasar. 

D. Pelabelan Dataset 
Pelabelan dataset diperlukan untuk memberikan label sentimen pada setiap dataset yang sudah diperoleh, dan 

label-label ini memiliki peran penting dalam menilai akurasi pada langkah-langkah selanjutnya. Proses pelabelan 
dilakukan dengan menggunakan modul vader lexicon. Modul ini memiliki daftar kata-kata yang memiliki skor 
sentimen positif dan negatif. Proses pelabelan dimulai dengan pembobotan setiap kata dalam ulasan. Pembobotan 
dilakukan berdasarkan skor sentimen dari kata tersebut dalam vader lexicon. Skor sentimen kata-kata dalam 
vader lexicon berkisar antara -1 hingga 1. Setelah bobot setiap kata diperoleh, maka dilakukan penjumlahan 
bobot dari setiap kata. Jumlah bobot ini kemudian digunakan untuk menentukan sentimen dari keseluruhan 
ulasan. Sentimen ulasan ditentukan berdasarkan jumlah bobot positif dan negatif. Ulasan dengan jumlah bobot 
positif lebih besar dari jumlah bobot negatif akan diberi label positif. Sedangkan ulasan dengan jumlah bobot 
negatif lebih besar dari jumlah bobot positif akan diberi label negatif. 

E. Implementasi Algoritma 
Algoritma K-Nearest Neighbor merupakan metode machine learning yang dapat digunakan untuk 

mengklasifikasikan dan memprediksi data. Algoritma ini bekerja dengan cara mencari k tetangga terdekat dari 
objek yang akan diklasifikasikan atau diprediksi [14]. Dalam konteks penelitian ini, metode machine learning K-
Nearest Neighbor digunakan untuk mengklasifikasikan sentimen terhadap ulasan Discord. Algoritma ini 
diimplementasikan dengan menggunakan bahasa Python dan library scikit-learn. Model algoritma K-Nearest 
Neighbor memiliki beberapa tahap kerja, yaitu: 

1) Pertama, menentukan parameter k yang akan digunakan untuk membuat klasifikasi. Nilai k yang dipilih 
dapat mempengaruhi akurasi klasifikasi. Nilai k yang terlalu kecil dapat menyebabkan overfitting, 
sedangkan nilai k yang terlalu besar dapat menyebabkan underfitting. 

2) Kedua, melakukan pendekatan dengan euclidean distance yang merupakan salah satu cara untuk mengukur 
seberapa dekat data baru dengan data yang sudah ada. Euclidean distance merupakan metode pengukuran 
jarak yang sederhana dan mudah diterapkan, serta memiliki makna yang jelas. Rumus untuk menghitung 
euclidean distance adalah sebagai berikut. 
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TABEL I 
PROSES CASE FOLDING DAN CLEANING 

No. content clean_content 

1 Bagus bangt aku suka 
sama aplikasi ini kasih 
bintang 5 ya � 

bagus bangt aku suka sama aplikasi 
ini kasih bintang ya 

2 Apk ini bagus 
banget,cocok buat 
mabar bareng temen 

apk ini bagus banget cocok buat 
mabar bareng temen 

3 aplikasi yang bagus, 
memiliki fitur nya 
yang banyak, dan bisa 
juga sebagai media 
seperti komunitas dan 
game. 

aplikasi yang bagus memiliki fitur 
nya yang banyak dan bisa juga se-
bagai media seperti komunitas dan 
game 

   

 

 
𝑋𝑋 =  �(𝑎𝑎1− 𝑏𝑏1)2 + (𝑎𝑎2 − 𝑏𝑏2)2 + ⋯+ (𝑎𝑎𝑎𝑎 − 𝑏𝑏𝑎𝑎)2 (1) 

 
Keterangan: 
a = Data latih 
b = Data baru 
 

3) Ketiga, menentukan k tetangga terdekat untuk digunakan dalam proses prediksi [15]. 

F. Evaluasi 
Nilai akurasi dapat digunakan untuk menilai hasil penelitian. Evaluasi kinerja algoritma dapat dilakukan 

dengan menggunakan confusion matrix. Confusion matrix adalah metode evaluasi performa algoritma yang 
menghasilkan nilai akurasi. Rumus confusion matrix adalah sebagai berikut.  

 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇

𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇
 (2) 

  

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pengambilan Data 
Sebelum memulai proses penelitian, peneliti mengimpor library yang diperlukan. Persiapan ini memastikan 

bahwa setelah data berhasil dikumpulkan, data tersebut dapat diatur menjadi sebuah dataset. Tujuan utamanya 
adalah untuk memudahkan pelaksanaan proses dan sesuai dengan algoritma. Proses pengambilan data dilakukan 
dalam bahasa python di Google Colaboratory dengan menggunakan teknik web scraping melalui domain aplikasi 
Discord, yaitu ‘com.discord’. Langkah selanjutnya, melakukan pengambilan data ulasan secara acak mulai dari 
bulan September 2018 hingga Oktober 2023, berdasarkan kueri tertentu yang sesuai dengan topik penelitian. 
Jumlah maksimum data yang akan dikumpulkan dalam proses ini diatur sebanyak 2000 data. Kemudian, data 
tersebut diubah menjadi sebuah dataset menggunakan library pandas. 

 

 
Gambar. 3. Import Library 

B. Preprocessing Dataset 
1) Case Folding dan Cleaning 

Case folding proses untuk menormalisasi huruf dalam teks, yaitu mengubah semua huruf menjadi huruf kecil. 
Proses cleaning juga dilakukan secara bersamaan untuk menghapus emotikon, simbol, dan karakter lainnya 
yang dianggap tidak penting. Proses case folding dan cleaning dapat ditemukan di TABEL I. 
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TABEL II 
PROSES TOKENIZING 

No. clean_content Tokenizing 

1 bagus bangt aku suka 
sama aplikasi ini kasih 
bintang ya 

['bagus', 'bangt', 'aku', 'suka', 'sama', 
'aplikasi', 'ini', 'kasih', 'bintang', 'ya'] 

2 apk ini bagus banget 
cocok buat mabar 
bareng temen 

['apk', 'ini', 'bagus', 'banget', 'cocok', 
'buat', 'mabar', 'bareng', 'temen'] 

3 aplikasi yang bagus 
memiliki fitur nya 
yang banyak dan bisa 
juga sebagai media 
seperti komunitas dan 
game 

['aplikasi', 'yang', 'bagus', 'memiliki', 
'fitur', 'nya', 'yang', 'banyak', 'dan', 
'bisa', 'juga', 'sebagai', 'media', 'seper-
ti', 'komunitas', 'dan', 'game'] 

   

 

TABEL III 
PROSES NORMALIZATION 

No. Tokenizing Filtering 

1 ['bagus', 'bangt', 'aku', 
'suka', 'sama', 'aplikasi', 
'ini', 'kasih', 'bintang', 
'ya'] 

['bagus', 'banget', 'aku', 'suka', 'sama', 
'aplikasi', 'ini', 'kasih', 'bintang', 'ya'] 

2 ['apk', 'ini', 'bagus', 
'banget', 'cocok', 'buat', 
'mabar', 'bareng', 'te-
men'] 

['apk', 'ini', 'bagus', 'banget', 'cocok', 
'buat', 'mabar', 'bareng', 'teman'] 

3 ['aplikasi', 'yang', 
'bagus', 'memiliki', 
'fitur', 'nya', 'yang', 
'banyak', 'dan', 'bisa', 
'juga', 'sebagai', 'me-
dia', 'seper-ti', 'komuni-
tas', 'dan', 'game'] 

['aplikasi', 'yang', 'bagus', 'memiliki', 
'fitur', 'nya', 'yang', 'banyak', 'dan', 
'bisa', 'juga', 'sebagai', 'media', 'seper-
ti', 'komunitas', 'dan', 'game'] 

   

 

 
2) Tokenization 

Tokenisasi (tokenization) bertujuan untuk membagi sekelompok karakter dalam sebuah teks menjadi kata-
kata yang berdiri sendiri. Proses tokenisasi yang dimaksud dapat ditemukan pada TABEL II. 

 
3) Normalization 

Normalisasi (normalization) bertujuan untuk mengekstrak kata-kata penting dari data yang telah diproses 
sebelumnya. Pada tahap ini, keputusan akan diambil untuk mempertahankan atau membuang kata-kata lama. 
Proses normalisasi yang dimaksud dapat ditemukan pada TABEL III. 

 
4) Stopwords Removal 

Proses penghapusan kata-kata yang tidak penting dalam kalimat disebut stopwords removal. Proses ini 
dilakukan dengan menggunakan daftar stopwords, yaitu daftar kata-kata yang dianggap tidak penting dalam 
sebuah kalimat. Selain menghapus kata-kata yang tidak penting, stopwords removal juga mengubah huruf 
kapital menjadi huruf kecil dalam teks. Proses stopwords removal yang dimaksud dapat ditemukan pada 
TABEL IV. 
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TABEL IV 
PROSES STOPWORDS REMOVAL 

No. Filtering Stopwords Removal 

1 ['bagus', 'banget', 'aku', 
'suka', 'sama', 'aplikasi', 
'ini', 'kasih', 'bintang', 
'ya'] 

['bagus', 'banget', 'suka', 'aplikasi', 
'kasih', 'bintang', 'ya'] 

2 ['apk', 'ini', 'bagus', 
'banget', 'cocok', 'buat', 
'mabar', 'bareng', 'te-
man'] 

['apk', 'bagus', 'banget', 'cocok', 
'mabar', 'bareng', 'teman'] 

3 ['aplikasi', 'yang', 
'bagus', 'memiliki', 
'fitur', 'nya', 'yang', 
'banyak', 'dan', 'bisa', 
'juga', 'sebagai', 'me-
dia', 'seper-ti', 'komuni-
tas', 'dan', 'game'] 

['aplikasi', 'bagus', 'memiliki', 'fitur', 
'nya', 'media', 'komunitas', 'game'] 

   

 

TABEL V 
PROSES STEMMING 

No. Stopwords Removal Stemming 

1 ['bagus', 'banget', 
'suka', 'aplikasi', 
'kasih', 'bintang', 'ya'] 

['bagus', 'banget', 'suka', 'aplikasi', 
'kasih', 'bintang', 'ya'] 

2 ['apk', 'bagus', 'banget', 
'cocok', 'mabar', 
'bareng', 'teman'] 

['apk', 'bagus', 'banget', 'cocok', 
'mabar', 'bareng', 'teman'] 

3 ['aplikasi', 'bagus', 
'memiliki', 'fitur', 'nya', 
'media', 'komunitas', 
'game'] 

['aplikasi', 'bagus', 'milik', 'fitur', 
'nya', 'media', 'komunitas', 'game'] 

   
 

 
5) Stemming 

Stemming bertujuan untuk menormalkan representasi kata dalam dataset, sehingga mempermudah algoritma 
untuk mengidentifikasi pola dan hubungan antar kata. Proses stemming yang dimaksud dapat ditemukan pada 
TABEL V. 

 
C. Pelabelan Dataset 
1) Translate 

Proses translate menggunakan library googletrans untuk menerjemahkan teks dari bahasa Indonesia ke 
bahasa Inggris, karena library TextBlob hanya dapat mengenali Bahasa Inggris. 
 

2) Klasifikasi Sentimen 
Setelah mendapatkan hasil terjemahan dalam Bahasa Inggris, langkah berikutnya adalah menentukan 
klasifikasi untuk mendapatkan skor polaritas. 
 

 
Gambar. 4. Proses Klasifikasi Untuk Mencari Polaritas 

https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1457736067&1&&2016


JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika) 
Journal homepage: https://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/jipi  

ISSN: 2540-8984  
Vol. 9, No. 1, Maret 2024, Pp. 368-378 

 
 

 

374 
Analisis Sentimen Ulasan Pengguna Aplikasi Discord Menggunakan Metode K-Nearest Neighbor 

TABEL VI 
ULASAN POSITIF DAN NEGATIF 

No. Ulasan Positif Ulasan Negatif 

1 Saya suka dengan 
aplikasi ini 

Ga bisa ferifikasi email notif ya ga 
muncul dan dari dulu ga bisa masuk 
discoard delvover tolong atasi bug 
ya secepatnya karena saya ingin 
sekali masuk komunitas discoard 
tapi terhalang oleh bugg !!!!!! 

2 Aplikasi keren mantap 
dah pokok nya,, semo-
ga saya bisa win di 
event game mlbb 
terus������ 

Udah bagus, tapi akhir2 ini banyak 
banget orang yang kena hack akunn-
ya padahal udah pake 2FA, tolong 
tingkatkan lagi sistem keamanannya, 
kasian kan orang yg jualan, komu-
nikasi dan lain sebagainya kena 
hack. Minta tolong di verifikasi 
ulang kalo misal login ke perangkat 
lain / perangkat yang berbeda ���� 

3 Discord Sangatlah 
berguna karena discord 
bisa membuat kita 
menemukan orang 
orang menarik 

Gak bisa login lagi padahal semua 
dah bener email ama pasword nya 
semua dah bener tapi di bilang salah 
dah gandi sandi malah sama aja 
hasilnya ini gimana si dari pihak 
discord tolong ini kenapa jangan 
cuman di baca aja ya langsung carik 
kesalahan sistem nya 👍�� 

   
  
 

Berdasarkan klasifikasi yang sudah dilakukan, peneliti mendapatkan total 1519 sentimen positif dan 288 
sentimen negatif. 

 
3) Implementasi Algoritma 

Pemisahan data untuk klasifikasi dilakukan dengan membagi 1807 data menjadi 80% sebagai data latih (1445 
data) dan 20% sebagai data uji (362 data). Pengujian dilakukan sebanyak 5 fold. Nilai k adalah parameter 
dalam algoritma K-Nearest Neighbor yang menentukan jumlah tetangga terdekat yang akan 
dipertimbangkan. Nilai k yang dipilih dapat mempengaruhi akurasi klasifikasi. Nilai k yang terlalu kecil 
dapat menyebabkan overfitting, yaitu model terlalu pas dengan data pelatihan sehingga tidak dapat 
generalisasi dengan baik ke data uji. Sedangkan nilai k yang terlalu besar dapat menyebabkan underfitting, 
yaitu model tidak cukup pas dengan data pelatihan sehingga tidak dapat menangkap pola data dengan baik. 
Dalam penelitian ini, nilai k yang dipilih adalah 5, karena nilai k=5 memiliki akurasi yang baik [16]. Tahap 
ini dimulai dengan persiapan data, yaitu pemilihan data yang sesuai dan validasi variabel yang tersedia, 
dilanjutkan dengan persiapan perubahan data [17].  
 

 
Gambar. 5. Proses Pembagian Antara Data Latih dan Data Uji di 80:20 

 
Gambar. 6. Proses Pengujian Menggunakan Algoritma K-Nearest Neighbor 

D. Evaluasi 
1) Pengujian K-1 

Pengujian k-1 terhadap 362 data uji menghasilkan akurasi 81,49%, diilustrasikan pada Gambar 7. 
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Gambar. 7. Visualisasi Confusion Matrix K-1 

 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇

𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇
 

 

(3) 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
275 + 20

275 + 20 + 37 + 30
= 0,8149 = 81,49% 

(4) 

Keterangan : 
TN : Dari 362 data, 20 data diprediksi negatif dan label sebenarnya negatif. 
TP : Dari 362 data, 275 data diprediksi positif dan label sebenarnya positif. 
FN : Dari 362 data, 30 data diprediksi negatif, tetapi label sebenarnya positif. 
FP : Dari 362 data, 37 data diprediksi positif, tetapi label sebenarnya negatif. 
 
2) Pengujian K-2 

Pengujian k-2 terhadap 362 data uji menghasilkan akurasi 81,49%, diilustrasikan pada Gambar 8. 
 

 
Gambar. 8. Visualisasi Confusion Matrix K-2 

 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇

𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇
 

 

(5) 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
275 + 20

275 + 20 + 37 + 30
= 0,8149 = 81,49% 

(6) 

Keterangan : 
TN : Dari 362 data, 20 data diprediksi negatif dan label sebenarnya negatif. 
TP : Dari 362 data, 275 data diprediksi positif dan label sebenarnya positif. 
FN : Dari 362 data, 30 data diprediksi negatif, tetapi label sebenarnya positif. 
FP : Dari 362 data, 37 data diprediksi positif, tetapi label sebenarnya negatif. 
3) Pengujian K-3 

Pengujian k-3 terhadap 362 data uji menghasilkan akurasi 83,42%, diilustrasikan pada Gambar 9. 
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Gambar. 9. Visualisasi Confusion Matrix K-3 

 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇

𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇
 

 

(7) 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
287 + 15

287 + 15 + 42 + 18
= 0,8342 = 83,42% 

(8) 

Keterangan : 
TN : Dari 362 data, 15 data diprediksi negatif dan label sebenarnya negatif. 
TP : Dari 362 data, 287 data diprediksi positif dan label sebenarnya positif. 
FN : Dari 362 data, 18 data diprediksi negatif, tetapi label sebenarnya positif. 
FP : Dari 362 data, 42 data diprediksi positif, tetapi label sebenarnya negatif. 
 
4) Pengujian K-4 

Pengujian k-4 terhadap 362 data uji menghasilkan akurasi 83,97%, diilustrasikan pada Gambar 10. 
 

 
Gambar. 10. Visualisasi Confusion Matrix K-4 

 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇

𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇
 

 

(9) 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
290 + 14

290 + 14 + 43 + 15
= 0,8397 = 83,97% (10) 

Keterangan : 
TN : Dari 362 data, 14 data diprediksi negatif dan label sebenarnya negatif. 
TP : Dari 362 data, 290 data diprediksi positif dan label sebenarnya positif. 
FN : Dari 362 data, 15 data diprediksi negatif, tetapi label sebenarnya positif. 
FP : Dari 362 data, 43 data diprediksi positif, tetapi label sebenarnya negatif. 
 
5) Pengujian K-5 
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Pengujian k-5 terhadap 362 data uji menghasilkan akurasi 83,42%, diilustrasikan pada Gambar 11. 
 

 
Gambar. 11. Visualisasi Confusion Matrix K-5 

 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇

𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝑇𝑇𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇 + 𝐹𝐹𝑇𝑇
 

 

(11) 

𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝐴𝑎𝑎𝐴𝐴𝐴𝐴 =
296 + 6

296 + 6 + 51 + 9
= 0,8342 = 83,42% (12) 

Keterangan : 
TN : Dari 362 data, 6 data diprediksi negatif dan label sebenarnya negatif. 
TP : Dari 362 data, 296 data diprediksi positif dan label sebenarnya positif. 
FN : Dari 362 data, 9 data diprediksi negatif, tetapi label sebenarnya positif. 
FP : Dari 362 data, 51 data diprediksi positif, tetapi label sebenarnya negatif. 
 

Hasil akhir dari algoritma K-Nearest Neighbor melibatkan penggunaan tabel confusion matrix. Terdapat 
penelitian terdahulu tentang analisis sentimen terhadap aplikasi Discord menggunakan metode Naïve Bayes 
Classifier yang dilakukan oleh Syafrida, Betha dan Rini menunjukkan akurasi yang baik dari algoritma Naïve 
Bayes dengan angka tertinggi mencapai 84% [18]. 

Berdasarkan pengujian yang sudah dilakukan, peneliti melakukan perbandingan pengujian yang dilakukan oleh 
Syafrida, dkk. yang menggunakan Naïve Bayes Classifier dan pengujian peneliti yang menggunakan metode K-
Nearest Neighbor. Pengujian yang dihasilkan oleh peneliti menghasilkan akurasi rata-rata mencapai 82,76%, 
precision: 85,30%, recall: 97.04%, dan f1-score: 90.79% dan nilai tertinggi ada pada k-4 yang akurasinya 
mencapai 83,97%, menunjukkan bahwa algoritma K-Nearest Neighbor telah mencapai akurasi yang baik. Oleh 
karena itu, algoritma K-Nearest Neighbor menjadi salah satu pilihan (alternatif) yang baik untuk 
mengklasifikasikan sentimen ulasan Discord. Namun, perlu diketahui juga untuk mendapatkan hasil pengujian 
yang optimal, algoritma K-Nearest Neighbor membutuhkan jumlah tetangga atau parameter yang tepat. 

 

 
Gambar. 12. Hasil Pengujian Evaluasi 

IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan dari proses dan pengujian yang telah dilakukan, terlihat bahwa terdapat 1519 sentimen positif dan 

288 sentimen negatif dari total 1807 ulasan, setelah menghapus data duplikat dari kumpulan 2000 ulasan dengan 
menghasilkan akurasi rata-rata sebesar 82,76%, precision: 85,30%, recall: 97.04%, dan f1-score: 90.79%. 
Akurasi dari setiap uji algoritma K-Nearest Neighbor adalah sebagai berikut; pengujian k-1: 81,49%, pengujian 
k-2: 81,49%, pengujian k-3: 83,42%, pengujian k-4: 83,97%, dan pengujian k-5: 83,42%. Oleh karena itu, ulasan 
aplikasi Discord sudah sangat baik, dengan adanya pernyataan tersebut calon pengguna aplikasi jarak jauh dapat 
mempertimbangkan untuk memilih Discord sebagai medianya, karena dengan hasil yang begitu baik, pengguna 
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tidak perlu khawatir akan apa yang ditawarkan Discord. 
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