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ABSTRAK 

Game Mobile Legends: Bang Bang menghasilkan jutaan ulasan pengguna yang 
mengandung sentimen berharga bagi pengembang, namun analisisnya terkendala oleh 
volume data yang besar serta penggunaan bahasa informal yang kompleks. Penelitian 
ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem analisis sentimen 
otomatis menggunakan model deep learning Transformers BERT untuk 
mengklasifikasikan ulasan pengguna ke dalam kategori positif, negatif, dan netral. 
Metode penelitian mencakup pengumpulan 548.250 data ulasan dari Kaggle, pra-
pemrosesan teks untuk menangani noise, dan pelatihan model IndoBERT melalui 
teknik fine-tuning. Kinerja model dievaluasi menggunakan metrik akurasi, presisi, 
recall, dan F1-score. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model IndoBERT yang telah 
disempurnakan (fine-tuned) mencapai akurasi 83.2%, sebuah peningkatan signifikan 
sebesar +62.8% dibandingkan model dasarnya (pre-trained) yang hanya mencapai 
20.4%. Keberhasilan ini membuktikan bahwa proses fine-tuning secara efektif 
mengadaptasi model untuk memahami jargon dan konteks unik dalam ulasan game. 
Seluruh alur penelitian diimplementasikan dalam sebuah aplikasi web interaktif 
menggunakan Streamlit sebagai bukti konsep dan alat visualisasi hasil analisis. 

 

Kata Kunci : Analisis Sentimen, Deep learning, Mobile Legends, Transformers 
BERT, IndoBERT, Pengolahan Bahasa Alami. 

 

  



 

viii 

DOSEN PEMBIMBING I   : Dr. Prionggo Hendradi, S. Kom., MMSI 
DOSEN PEMBIMBING II  : Riama Sibarani S.Si. MM.Si 
 

ABSTRACT 
 

The game Mobile legends: Bang Bang generates millions of user reviews 
containing valuable sentiment for developers, but its analysis is hindered by large data 
volumes and the use of complex informal language. This research aims to design and 
implement an automated sentiment analysis system using the deep learning 
Transformers BERT model to classify user reviews into positive, negative, and neutral 
categories. The research method includes collecting 548,250 review data from Kaggle, 
text preprocessing to handle noise, and training the IndoBERT model through a fine-
tuning technique. The model's performance was evaluated using accuracy, precision, 
recall, and F1-score metrics. The results indicate that the fine-tuned IndoBERT model 
achieved an accuracy of 83.2%, a significant improvement of +62.8% compared to the 
pre-trained base model, which only reached 20.4%. This success demonstrates that the 
fine-tuning process effectively adapts the model to understand the unique jargon and 
context of game reviews. The entire research workflow is implemented in an interactive 
web application using Streamlit as a proof of concept and a tool for visualizing the 
analysis results. 

 

Keywords : Sentiment Analysis, Deep learning, Mobile Legends, Transformers 
BERT, IndoBERT, Natural Language Processing. 
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