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ABSTRAK 

Nama  : Ariq Ramadhani 
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Judul Penelitian : 
Analisis Sentimen Menggunakan Naïve Bayes 

Terhadap Game 8 Ball Pool 

Dosen Pembimbing : Nungky Awang Chandra, S.Si., M.T.I 

   

 

8 Ball Pool adalah sebuah permainan billiard digital yang sangat populer yang 

dikembangkan oleh Miniclip. Permainan ini menantang pemain untuk memukul 

bola ke dalam lubang meja dengan tujuan memasukkan bola berjumlah 8 setelah 

bola-bola lainnya berhasil dimasukkan terlebih dahulu, sesuai dengan aturan 

permainan billiard klasik. Tujuan utama permainan adalah memasukkan seluruh 

bola bertipe milik pemain ke dalam lubang, diikuti dengan memasukkan bola hitam 

nomor 8 untuk memenangkan pertandingan. Setiap pemain harus menguasai teknik 

pukulan, memahami sudut dan trajectory bola, serta mengembangkan strategi 

positioning yang cerdas. Tujuan penelitian ini mengetahui reaksi dan pengalaman 

pengguna 8 Ball Pool melalui analisis sentimen dengan algoritma Naïve Bayes. 

Dalam proses analisis ini, peneliti menggunakan algoritma Naïve Bayes sebagai 

pendekatan utama. Permainan 8 Ball Pool sendiri dikenal luas di kalangan 

pengguna karena memiliki basis pemain aktif yang sangat besar dan tersebar di 

berbagai negara. Fokus penelitian diarahkan pada studi kasus permainan ini untuk 

melihat bagaimana persepsi serta reaksi pengguna terhadap pengalaman bermain 

yang ditawarkan. Dalam perkembangannya, 8 Ball Pool telah bertransformasi dari 

permainan tradisional menjadi fenomena digital, dengan versi online yang dapat 

dimainkan melalui platform mobile dan komputer. Hal ini semakin memperluas 

jangkauan dan popularitas permainan di kalangan penggemar biliar global. Metode 

analisis sentimen memanfaatkan algoritma Naïve Bayes, yakni teknik klasifikasi 

berbasis probabilistik yang umum untuk pengolahan bahasa alami dan analisis teks. 

Algoritma ini efisien dalam mengidentifikasi sentimen positif, negatif, atau netral 

dalam teks pengguna. Analisis data berasal dari berbagai ulasan dan komentar 

pemain 8 Ball Pool. Sumber data tersebut mencakup tanggapan pengguna di toko 

aplikasi, media sosial, serta berbagai forum diskusi terkait permainan. Melalui 
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pendekatan analisis sentimen, penelitian ini bertujuan untuk menggali pemahaman 

yang lebih dalam mengenai respons emosional serta pengalaman para pemain 

terhadap permainan 8 Ball Pool. Selain itu, penelitian ini turut memberikan 

kontribusi dalam memperluas pemahaman mengenai dampak emosional dari 

aplikasi permainan terhadap persepsi dan perasaan pengguna. Dengan menganalisis 

sentimen pemain, pengembang dan pengelola aplikasi game memiliki peluang 

untuk mengidentifikasi kelemahan, meningkatkan tingkat kepuasan pengguna, 

serta menjaga posisi kompetitif mereka di tengah persaingan industri game yang 

terus berkembang pesat.  

 

Kata kunci: 8 Ball Pool, Permainan Billiard, Naïve  Bayes 
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ABSTRACT 

 

Nama  : Ariq Ramadhani 

NIM  : 41523100100 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul Penelitian : 
Analisis Sentimen Menggunakan Naïve Bayes 

Terhadap Game 8 Ball Pool 

Dosen Pembimbing : Nungky Awang Chandra, S.Si., M.T.I 

 

 

8 Ball Pool is a very popular digital billiard game developed by Miniclip. The game 

challenges players to hit balls into the holes of the table with the aim of sinking the 

8 balls after the other balls have been successfully sunk, according to the rules of 

the classic billiard game. The main objective of the game is to sink all of the player's 

type balls into the holes, followed by sinking the black ball number 8 to win the 

game. Each player must master the technique of hitting, understand the angle and 

trajectory of the ball, and develop a smart positioning strategy. The aims of study 

to determine the reactions and experiences of 8 Ball Pool users through the Naïve 

Bayes algorithm. In this analysis process, the researcher used the Naïve Bayes 

algorithm as the main approach. The 8 Ball Pool game itself is widely known among 

users because it has a very large active player base and is spread across various 

countries. A case study of this game to see how users perceive and react to the 

gaming experience offered. In its development, 8 Ball Pool has transformed from a 

traditional game into a digital phenomenon, with an online version that can be 

played via mobile and computer platforms. This has further expanded the reach and 

popularity of the game among global billiard fans. This algorithm is efficient in 

identifying positive, negative, or neutral sentiments in user texts. Data analysis 

comes from various reviews and comments of 8 Ball Pool players. The data sources 

include user responses in app stores, social media, and various discussion forums 

related to the game. Through a sentiment analysis approach, this study aims to gain 

a deeper understanding of the emotional responses and experiences of players 

towards the 8 Ball Pool game. The insights gained from this analysis are very 

important for developers, because they can be used as a reference in improving the 

quality and features of the game based on user feedback, This study contributes 

understanding of the emotional impact of game applications on user perceptions 
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and feelings. By analyzing player sentiment, game application developers and 

managers have the opportunity to identify weaknesses, increase user satisfaction 

levels, and maintain their competitive position amidst the rapidly growing 

competition in the game industry. 

Keywords: 8 Ball Pool, Billiard Game, Naïve Bayes 
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