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INTISARI

Perbandingan Metode K-Nearest Neighbor (KNN) dan Random Forest untuk
Klasifikasi Sentimen Komentar di TikTok (Studi Kasus: Performa ONIC
Esports pada turnamen M7 Mobile Legend: Bang Bang (MLBB)

Oleh
ANGGIT PRATIKNYO WIDYAGIRI
22106010075

Performa ONIC Esports pada turnamen M7 Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)
memunculkan beragam opini pengguna TikTok sehingga diperlukan analisis
sentimen untuk mengelompokkan komentar menjadi positif, negatif, dan netral.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tahapan Kklasifikasi sentimen
menggunakan metode k-Nearest Neighbor (KNN) dan Random Forest,
menganalisis hasil klasifikasi sentimen, serta membandingkan performa kedua
metode. Penelitian menggunakan 5.203 komentar berbahasa Indonesia yang
diperoleh melalui web scraping. Data diproses melalui pelabelan, preprocessing,
ekstraksi fitur Term Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF), kemudian
diklasifikasikan menggunakan kNN dan Random Forest dengan Grid Search dan
5-Fold Cross Validation. Evaluasi model menggunakan confusion matrix,
accuracy, precision, recall, dan Fl-score. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
Random Forest memberikan performa terbaik dengan akurasi 83,18%, sedangkan
kNN dengan jarak Euclidean dan Manhattan masing-masing memperoleh akurasi
79,49% dan 64,82%. Dengan demikian, Random Forest lebih baik dalam
mengklasifikasikan sentimen komentar TikTok mengenai performa ONIC Esports
pada turnamen M7 MLBB.

Kata kunci: analisis sentimen, TikTok, k-Nearest Neighbor, Random Forest, TF-
IDF, Mobile Legends: Bang Bang
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ABSTRACT

Perbandingan Metode K-Nearest Neighbor (KNN) dan Random Forest untuk
Klasifikasi Sentimen Komentar di TikTok (Studi Kasus: Performa ONIC
Esports pada turnamen M7 Mobile Legend: Bang Bang (MLBB)

by
ANGGIT PRATIKNYO WIDYAGIRI
22106010075

The performance of ONIC Esports in the M7 Mobile Legends: Bang Bang (MLBB)
tournament generated various opinions among TikTok users, making sentiment
analysis necessary to classify comments into positive, negative, and neutal
categories. This study aims to identify the stages of sentiment classification using
the k-Nearest Neighbor (kNN) and Random Forest methods, analyze the sentiment
classification result, and compare the performance of both methods. The study used
5,203 Indonesian language comments collected through web scraping. The data
were processed through labelling, preprocessing, and Term Frequency-Inverse
Document Frequency (TF-IDF) feature extraction before being classified using
KNN and Random Forest with Grid Search and 5-Fold Cross Validation. Model
performance was evaluated using a confusion matrix, accuracy, precision, recall,
and F1-score. The result showed that Random Forest achieved the best performance
with an accuracy of 83,18%, while kNN using Euclidean and Manhattan distances
achieved accuracies of 79.49% and 64.82%, respectively. Therefore, Random
Forest outperformed kNN in classifying TikTok comments related to the
performance of ONIC Esports in the M7 MLBB tournament.

Keywords: sentiment analysis, TikTok, k-Nearest Neighbor, Random Forest, TF-
IDF, Mobile Legends: Bang Bang



BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong
perubahan besar dalam pola interaksi masyarakat, terutama melalui media sosial.
Media sosial tidak lagi hanya digunakan sebagai sarana komunikasi dan hiburan,
tetapi juga menjadi ruang publik digital tempat masyarakat menyampaikan
pendapat, kritik, dukungan, serta penilaian terhadap berbagai isu yang sedang
berkembang. Tingginya aktivitas pengguna media sosial menghasilkan volume data
teks yang sangat besar dan terus bertambah setiap waktu, sehingga analisis secara
manual menjadi kurang efektif dan membutuhkan waktu yang lama. Kondisi
tersebut mendorong berkembangnya analisis sentimen sebagai salah satu
pendekatan dalam bidang text mining untuk mengidentifikasi opini publik secara
otomatis (Xu et al., 2022).

Analisis sentimen merupakan teknik dalam machine learning yang
digunakan untuk mengidentifikasi dan mengelompokkan opini masyarakat ke
dalam kategori tertentu berdasarkan kecenderungan emosinya, seperti positif,
negatif, dan netral (Rizkiyanto et al., 2024). Pendekatan ini memungkinkan data
teks yang sebelumnya tidak terstruktur dapat diolah menjadi informasi yang lebih
sistematis sehingga dapat membantu memahami kecenderungan opini masyarakat
terhadap suatu topik tertentu. Selain itu, perkembangan text mining dan machine
learning juga memberikan kemampuan bagi sistem untuk mengenali pola dari data
teks secara otomatis melalui proses pembelajaran dari data yang tersedia (Allahyari
et al., 2017). Dengan kemampuan tersebut, analisis sentimen menjadi metode yang
relevan untuk mendukung proses analisis opini publik pada media sosial secara

lebih cepat, efisien, dan terukur.

Salah satu media sosial yang memiliki tingkat interaksi tinggi saat ini adalah

TikTok. TikTok berkembang menjadi platform digital yang tidak hanya digunakan



untuk berbagi video hiburan, tetapi juga menjadi ruang diskusi publik terhadap
berbagai isu, seperti politik, olahraga, hiburan, pendidikan, dan perkembangan
teknologi. Berdasarkan laporan DataReportal yang disusun oleh Simon Kemp
(2025), TikTok memiliki 180 juta pengguna berusia 18 tahun ke atas di Indonesia
pada akhir 2025 berdasarkan data audiens iklan TikTok. Jumlah tersebut
menunjukkan bahwa TikTok memiliki jangkauan yang luas di Indonesia, dengan
jangkauan iklan yang setara dengan 78,2% dari pengguna internet Indonesia
(Kemp, 2025). Selain itu, fasilitas komentar pada TikTok memungkinkan pengguna
memberikan tanggapan secara langsung terhadap suatu konten sehingga
menghasilkan data teks yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber informasi opini
publik. Oleh karena itu, komentar pada platform TikTok memiliki potensi yang

besar untuk dianalisis menggunakan pendekatan analisis sentimen.

Salah satu topik yang banyak diperbincangkan masyarakat di media sosial,
khususnya TikTok, adalah perkembangan esports. Esports merupakan bentuk
kompetisi olahraga elektronik yang melibatkan permainan video secara kompetitif
dan profesional. Dalam beberapa tahun terakhir, esports mengalami perkembangan
yang sangat pesat di Indonesia, terutama pada permainan Mobile Legends: Bang
Bang (MLBB) yang menjadi salah satu permainan paling populer di kalangan
masyarakat, khususnya remaja dan dewasa muda (Jiwandono & Purwandi, 2020).
Popularitas MLBB tidak hanya terlihat dari jumlah pemain yang aktif, tetapi juga
dari tingginya antusiasme masyarakat terhadap turnamen dan kompetisi

internasional yang diselenggarakan secara rutin.

Salah satu turnamen internasional terbesar pada permainan tersebut adalah
M7 World Championship yang diselenggarakan pada bulan Januari 2026.
Turnamen ini menghadirkan berbagai tim profesional dari banyak negara, termasuk
ONIC Esports sebagai salah satu perwakilan tim Indonesia (MPL Indonesia, 2026).
Dalam pelaksanaannya, performa ONIC Esports pada turnamen M7 menjadi
perhatian besar masyarakat karena hasil pertandingan yang diperoleh dinilai belum
memenuhi ekspektasi sebagian pendukungnya (Jaelani, 2026). Kondisi tersebut

memunculkan berbagai komentar dari pengguna TikTok yang berisi dukungan,



kritik, kekecewaan, hingga penilaian terhadap performa tim. Komentar-komentar
tersebut mencerminkan opini publik yang beragam dan dapat dikategorikan ke
dalam sentimen positif, negatif, dan netral. Banyaknya interaksi dan opini yang
muncul menjadikan komentar TikTok mengenai performa ONIC Esports pada
turnamen M7 sebagai objek penelitian yang menarik untuk dianalisis menggunakan

pendekatan analisis sentimen.

Komentar pengguna TikTok memiliki Kkarakteristik yang berbeda
dibandingkan dengan teks formal pada umumnya karena cenderung menggunakan
bahasa yang singkat, tidak baku, kontekstual, serta mengandung unsur emosional
yang tinggi. Karakteristik tersebut menyebabkan data komentar media sosial
menjadi tidak terstruktur dan proses klasifikasi sentimen menjadi lebih kompleks
untuk dianalisis secara manual. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan komputasi
yang mampu mengenali pola data teks secara otomatis, salah satunya melalui
machine learning. Machine learning merupakan cabang dari kecerdasan buatan
yang memungkinkan sistem komputer mempelajari pola dari data dan melakukan
prediksi atau Klasifikasi secara otomatis tanpa harus diprogram secara eksplisit.
Dalam bidang analisis sentimen, machine learning digunakan untuk
mengidentifikasi pola kata, hubungan antar fitur, seperti keterkaitan antar kata yang
muncul dalam suatu teks, serta kecenderungan sentimen dari teks tersebut
berdasarkan data pelatihan yang tersedia (Allahyari et al., 2017). Pendekatan ini
dinilai efektif untuk mengolah data media sosial yang memiliki volume besar,

bersifat dinamis, dan tidak terstruktur.

Proses klasifikasi sentimen pada data komentar media sosial tidak dapat
dilakukan secara langsung karena data teks yang diperolen umumnya masih bersifat
mentah dan tidak terstruktur (Lin & Nuha, 2023). Oleh karena itu, diperlukan
beberapa tahapan pengolahan data sebelum proses klasifikasi dilakukan. Tahapan
tersebut meliputi pengumpulan data komentar, preprocessing teks, transformasi
data teks menjadi representasi numerik, hingga proses pelatihan dan pengujian

model klasifikasi menggunakan metode machine learning. Tahapan preprocessing



teks umumnya mencakup cleaning, case folding, tokenizing, normalization,

stemming, dan stopword removal.

Setelah melalui preprocessing, data teks kemudian diubah menjadi bentuk
numerik menggunakan teknik ekstraksi fitur seperti Term Frequency-Inverse
Document Frequency (TF-IDF) agar dapat diproses oleh metode klasifikasi (Ahuja
et al., 2019). Proses pembobotan TF-IDF merupakan salah satu penerapan konsep
matematis dalam text mining yang digunakan untuk mengukur tingkat kepentingan
suatu kata dalam dokumen. Selanjutnya, hasil pembobotan tersebut digunakan
sebagai dasar dalam proses klasifikasi sentimen menggunakan metode machine
learning. Seluruh tahapan tersebut menjadi bagian penting dalam analisis sentimen
karena kualitas pengolahan data sangat memengaruhi hasil klasifikasi yang
dihasilkan. Dengan adanya tahapan klasifikasi yang sistematis, proses identifikasi
sentimen pada komentar TikTok dapat dilakukan secara lebih optimal dan terukur.

Salah satu metode machine learning yang sering digunakan dalam
klasifikasi teks adalah k-Nearest Neighbor (kNN). Metode KNN bekerja dengan
cara menentukan kelas suatu data berdasarkan kedekatan jarak dengan sejumlah
data latih terdekat. Proses klasifikasi dilakukan dengan memilih kelas mayoritas
dari tetangga terdekat yang dimiliki data tersebut (Cover & Hart, 1967). Metode ini
memiliki implementasi yang relatif sederhana dan efektif digunakan dalam
klasifikasi teks pendek karena mampu mengenali kemiripan pola antar data. Selain
kNN, metode Random Forest juga banyak digunakan dalam proses klasifikasi
sentimen. Random Forest merupakan metode ensemble learning yang bekerja
dengan membangun sejumlah pohon keputusan (Decision Tree) dan
menggabungkan hasil prediksi dari setiap pohon untuk memperoleh hasil klasifikasi
yang lebih akurat dan stabil. Metode Random Forest memiliki kemampuan yang
baik dalam meningkatkan akurasi klasifikasi serta mengurangi risiko overfitting

pada proses prediksi (Breiman, 2001).

Pemilihan metode k-Nearest Neighbor (kNN) dan Random Forest pada
skripsi ini didasarkan pada karakteristik kedua metode yang memiliki pendekatan
klasifikasi berbeda. kNN merupakan metode berbasis kedekatan jarak antar data,



sedangkan Random Forest merupakan metode ensemble learning berbasis decision
tree. Perbedaan mekanisme tersebut memungkinkan dilakukan perbandingan
performa Klasifikasi pada data komentar TikTok yang bersifat dinamis dan tidak
terstruktur. Selain itu, kedua metode memiliki implementasi yang relatif sederhana
dan efisien serta banyak digunakan dalam penelitian Kklasifikasi teks sehingga
relevan untuk diterapkan pada skripsi ini (Yanti et al., 2023).

Berdasarkan keterbatasan penelitian terdahulu, skripsi ini berfokus pada
analisis sentimen komentar TikTok mengenai performa ONIC Esports pada
turnamen M7 MLBB. Penelitian ini mencakup tahapan pengumpulan data,
preprocessing, ekstraksi fitur TF-1DF, klasifikasi menggunakan metode k-Nearest
Neighbor (KNN) dan Random Forest, serta evaluasi model berdasarkan akurasi,
presisi, recall, dan F1-score. Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan
gambaran empiris mengenai metode yang lebih efektif dalam klasifikasi sentimen
komentar TikTok pada konteks Esports.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah pada
penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana langkah klasifikasi sentimen menggunakan metode k-Nearest
Neighbor (kNN) dan Random Forest?

2. Bagaimana hasil klasifikasi sentimen komentar di TikTok mengenai
performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB menggunakan metode
k-Nearest Neighbor (kKNN) dan Random Forest?

3. Bagaimana perbandingan antara metode k-Nearest Neighbor (kNN) dan
Random Forest dalam mengklasifikasikan sentimen komentar di TikTok

mengenai performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan, tujuan dari skripsi ini adalah

sebagai berikut:



1.

Mengetahui langkah-langkah klasifikasi sentimen komentar di TikTok
menggunakan metode k-Nearest Neighbor (kNN) dan Random Forest.
Mengetahui dan menganalisis hasil klasifikasi sentimen komentar di
TikTok mengenai performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB
menggunakan metode k-Nearest Neighbor (kNN) dan Random Forest.
Membandingkan performa metode k-Nearest Neighbor (kNN) dan Random
Forest untuk menentukan metode vyang lebih baik dalam
mengklasifikasikan sentimen komentar di TikTok mengenai performa
ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB.

1.4 Batasan Masalah

Berdasarkan tujuan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, maka

batasan masalah dalam skripsi ini sebagai berikut:

1.

Data yang digunakan berupa komentar berbahasa Indonesia pada platform
TikTok mengenai performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB.
Klasifikasi sentimen dibatasi pada tiga kategori, yaitu positif, negatif, dan
netral.

Penelitian tidak membahas analisis konteks mendalam seperti sarkasme
atau ironi dalam teks.

Penelitian membandingkan kinerja metode KNN dan Random Forest
berdasarkan nilai akurasi, presisi, recall, dan F1-Score.

Penelitian menggunakan Python versi 3.14.6 dengan Visual Studio Code
sebagai aplikasi pemograman serta library Pandas, NumPy, dan Sckit-learn

untuk pengolahan data, pemodelan, dan evaluasi

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini dibagi menjadi dua,

yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis sebagai berikut:



1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian analisis
sentimen melalui penerapan metode k-Nearest Neighbor (KNN) dan
Random Forest pada klasifikasi komentar di TikTok.

b. Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang membahas
perbandingan metode Klasifikasi dalam analisis sentimen.

2. Manfaat Praktis

a. Memberikan pengalaman bagi penulis dalam pengolahan data teks dan
penerapan metode k-Nearest Neighbor (KNN) dan Random Forest
untuk klasifikasi sentimen.

b. Memberikan informasi mengenai metode yang memiliki kinerja lebih
baik dalam Kklasifikasi sentimen komentar di TikTok mengenai
performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB.

c. Memberikan gambaran mengenai respons masyarakat terhadap
performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB berdasarkan

komentar yang dianalisis.

1.6 Tinjauan Pustaka

Pustaka utama dalam skripsi ini adalah jurnal yang ditulis oleh Thomas M.
Cover dan Peter E. Hart (1967). Penelitian ini menjadi dasar teoritis metode KNN
karena membahas klasifikasi berbasis kedekatan jarak, pendekatan non-
parametrik, serta pengaruh nilai k terhadap hasil klasifikasi. Perbedaannya,
penelitian ini lebih menekankan konsep dasar dan mekanisme kerja algoritma
KNN. Pustaka utama lainnya adalah jurnal Leo Breiman (2001). Penelitian ini
menjelaskan konsep dasar Random Forest sebagai metode ensemble learning
melalui teknik bagging dan pemilihan fitur acak pada pohon keputusan.
Perbedaannya terletak pada fokus penelitian yang menekankan peningkatan

akurasi dan pengurangan overfitting pada model klasifikasi.

Tinjauan pustaka berikutnya adalah penelitian analisis sentimen yang ditulis
oleh Rizkiyanto et al. (2024). Penelitian ini menerapkan TF-IDF dan Random

Forest untuk klasifikasi sentimen ulasan aplikasi PLN Mobile. Hasil penelitian



menunjukkan model terbaik diperoleh menggunakan stemming dan unigram TF-
IDF dengan F1-Score sebesar 93,14%. Perbedaannya, penelitian ini berfokus pada
ulasan aplikasi PLN Mobile dengan metode Random Forest pada analisis sentimen

berbasis teks.

Penelitian lainnya dilakukan oleh Supriyadi dan Makatita (2025) mengenai
analisis sentimen pengguna TikTok menggunakan metode IndoBERT. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa metode IndoBERT mampu memberikan performa
klasifikasi yang baik pada data komentar TikTok. Perbedaannya, penelitian tersebut
menggunakan metode INndoBERT dan membahas topik adaptasi QRIS. Kemudian,
terdapat jurnal yang ditulis oleh Leif E. Peterson (2009). Penelitian ini membahas
konsep kNN sebagai metode supervised learning dan instance-based learning
menggunakan Euclidean Distance dalam menentukan kelas data. Perbedaannya,
penelitian ini lebih menekankan prinsip kerja dan karakteristik algoritma KNN

secara konseptual.

Penelitian ini berfokus pada analisis sentimen komentar TikTok
menggunakan perbandingan metode KNN dan Random Forest untuk mengetahui
metode dengan performa Klasifikasi terbaik pada data komentar terkait performa
ONIC Esport di turnamen M7 MLBB.



Tabel 1.1 Perbedaan den

an penelitian sebelumnya

No. Nama Penulis Hasil Persamaan Perbedaan
1. | Thomas M. Cover | Memperkenalkan | Menggunakan Fokus pada dasar
dan Peter E. Hart | metode KNN | metode KNN. teori dan konsep
(1967) untuk klasifikasi Klasifikasi kNN
berbasis tetangga berbasis
terdekat. kedekatan jarak.
2. | Leo Breiman | Memperkenalkan | Menggunakan Membahas
(2001) metode Random | metode Random | konsep Random
Forest sebagai | Forest. Forest untuk
metode ensemble meningkatkan
learning. akurasi dan
mengurangi
overfitting.
3. | Rizkiyanto et al. | Random Forest | Menggunakan Menggunakan
(2024) dengan TF-IDF | TF-IDF, TF-IDF dan
memperoleh F1- | Random Forest, | Random Forest
Score 93,14%. dan analisis | pada ulasan PLN
sentimen. Mobile dengan
F1-Score
93,14%.
4. | Leif E. Peterson | Menjelaskan Menggunakan Menjelaskan
(2009) konsep dasar dan | metode KNN. prinsip kerja
cara kerja KNN. KNN dan
Euclidean
Distance  pada
Klasifikasi data.
5. | Anggit Pratiknyo | Random Forest | Menggunakan Membandingkan
W. (2026) memiliki TF-IDF, KNN dan
performa yang Random Forest, | Random  Forest
lebih baik dan analisis | pada  komentar
dengan nilai sentimen. TikTok  ONIC
accuracy sebesar Esport.
83,18%.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini terdiri dari enam bab sebagai
berikut:
BAB I : PENDAHULUAN

Pada Bab I dibahas mengenai latar belakang dan rumusan masalah,
tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, tinjauan

pustaka dan sistematika penulisan sebagai penutup bab.



BAB |1

BAB Il

BAB IV

BAB V

10

: LANDASAN TEORI

Dalam Bab I dijelaskan mengenai teori-teori yang menjadi dasar
dalam penelitian klasifikasi sentimen komentar TikTok, meliputi
vektor, matriks, data mining, text mining, analisis sentimen,
preprocessing, representasi teks, vector space model, pembobotan
TF-IDF, K-Fold Cross Validation, Grid Search, dan Confusion
Matrix. Kemudian dibahas teori machine learning, supervised
learning, jarak, dan Decision Tree yang menjadi teori dasar dari

metode yang digunakan, yaitu KNN dan Random Forest.

: METODE PENELITIAN

Bab ini membahas metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian klasifikasi sentimen komentar TikTok mengenai
performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB, meliputi jenis
penelitian, metode pengumpulan data, variabel penelitian, metode
penelitian, metode analisis data, serta alur penelitian yang
digunakan dalam proses klasifikasi sentimen menggunakan metode
kNN dan Random Forest.

: PEMBAHASAN

Bab ini membahas metode kNN dan Random Forest yang
digunakan dalam penelitian klasifikasi sentimen komentar TikTok,
meliputi pengertian dan konsep dasar, parameter, cara kerja,
pengujian model, dan contoh perhitungan manual masing-masing

metode.

: STUDI KASUS

Bab ini menerapkan metode KNN dan Random Forest pada kasus
klasifikasi sentimen komentar TikTok mengenai performa ONIC
Esports pada turnamen M7 MLBB, meliputi tahapan pengolahan
data komentar, pelabelan sentimen, preprocessing teks,
pembobotan TF-IDF, pembagian data latih dan data uji, proses
klasifikasi menggunakan metode KNN dan Random Forest, serta



BAB VI

11

hasil klasifikasi dan evaluasi kinerja kedua metode. Selanjutnya,
dijelaskan mengenai perbandingan hasil klasifikasi menggunakan
accuracy, precision, recall, F1-score, dan confusion matrix untuk
mengetahui metode yang memberikan kinerja lebih baik dalam

klasifikasi sentimen komentar TikTok.

: PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang diperoleh dari hasil
penelitian klasifikasi sentimen komentar TikTok mengenai
performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB menggunakan
metode KNN dan Random Forest. Kesimpulan merangkum hasil
penelitian berdasarkan tujuan yang telah ditetapkan, sedangkan
saran disampaikan sebagai bahan pertimbangan bagi penelitian

selanjutnya.
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BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Proses klasifikasi sentimen dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu
pengumpulan data komentar TikTok, pelabelan sentimen, preprocessing yang
meliputi cleaning, case folding, tokenisasi, normalisasi, stopword removal, dan
stemming, pembagian data menjadi data latih dan data uji, ekstraksi fitur
menggunakan Term Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF), serta
pembentukan dan pengujian model menggunakan metode kNN dan Random
Forest. Pada metode kNN, parameter terbaik diperoleh menggunakan Grid Search
dengan 5-Fold Cross Validation, yaitu nilai k = 19. Sementara itu, pada metode
Random Forest, diperoleh kombinasi parameter terbaik diperoleh dengan
menggunakan 200 pohon keputusan (n_estimators), tanpa membatasi kedalaman
maksimum pohon (max_depth = None), setiap node dibagi apabila memiliki
sedikitnya 5 sampel (min_samples_split = 5), dan setiap node daun berisi minimal

1 sampel (min_samples_leaf).

Hasil klasifikasi sentimen menunjukkan bahwa model kNN dengan metrik
jarak Euclidean memperoleh nilai accuracy sebesar 79,49%, precision sebesar
68,7%, recall sebesar 65,43%, dan F1-score sebesar 65,98%. Sementara itu, KNN
dengan metrik jarak Manhattan memperoleh nilai accuracy sebesar 64,82%,
precision sebesar 60,95%, recall sebesar 56,57%, dan F1-score sebesar 56,04%.
Adapun metode Random Forest memperoleh nilai accuracy sebesar 83,18%,

precision sebesar 73,64%, recall sebesar 70,24%, dan F1-score sebesar 71,24%.

Berdasarkan hasil perbandingan Kkinerja, metode Random Forest
memberikan performa terbaik dalam mengklasifikasikan sentimen komentar
TikTok mengenai performa ONIC Esports pada turnamen M7 MLBB. Selain
memiliki nilai accuracy, precision, recall, dan F1-score yang lebih tinggi

dibandingkan metode kNN, Random Forest juga menunjukkan kemampuan
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klasifikasi yang lebih baik pada kelas sentimen positif dan negatif. Sementara itu,
metode KNN dengan metrik jarak Euclidean menghasilkan performa yang lebih
baik dibandingkan kNN dengan metrik jarak Manhattan. Dengan demikian,
Random Forest merupakan metode yang paling efektif untuk klasifikasi sentimen

pada dataset yang digunakan dalam penelitian.
6.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran
yang dapat dipertimbangkan untuk penelitian selanjutnya, yaitu sebagai berikut.

1. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan jumlah data yang lebih besar
serta berasal dari berbagai sumber atau platform media sosial agar model
yang dihasilkan memiliki kemampuan generalisasi yang lebih baik

2. Proses ekstraksi fitur dapat dikembangkan dengan menggunakan metode lain,
seperti Word2Vec, FastText, atau BERT embeddings, untuk mengetahui
pengaruh representasi fitur terhadap kinerja model klasifikasi sentimen.

3. Penelitian selanjutnya juga dapat melakukan pengembangan pada tahap
preprocessing, khususnya dalam penyusunan kamus normalisasi kata tidak
baku (slang) dan penanganan bahasa campuran, sehingga kualitas data yang

digunakan dalam proses klasifikasi dapat ditingkatkan.
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