BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi pada zaman modern ini telah sampai
kepada era eIE'Ju:mmk., ditandai dmgm semakin digunakannya teknologi berupa

membeli gim yang ada,

Ditambah menmgkotnya jumlah penggunn pado imternet dan juga karena
pandemic yang terjadi belakangan ini. Tercatat bahwa pengguna internet di
Indonesia pada kuartal 11 tahun 2020 sebanyak 1967 juta jiwa dari jumlah
penduduk sebanyak 268,583,016 jiwa. Angka ini bertambah lebih banyak 25.5 juta
jiwa dari tahun lalu. Tingkat pertumbuhan ini diakibatkan oleh pandemic covid



sejak maret 2020. Sedangkan Steam mengungkapkan bahwa mereka berhasil
mendapatkan jumlah pengguna yang online secara bersamaan (concurrent) ketika
mengakses livanannya mencapai angka [8.8 juta atau tepatnya [8.801.944 pada
februan 2020 dan masih meningkat,

Terdopat perangkat lunak yang menawarkan loyanan yang sama seperti
Steam di antaranya yaitu Epic Games Ltd dan Ubisoft, Steam layvanan
penjualan gim yang sppgat popodar oide jual beli yang ditawarkan oleh
Developer yang:m : S alih. Microtransactions atau

ntis |,|,|'|1'|_|k men g
o transaksi mikro g
mereka juga lersedia pada p

patif, Akibatnya, Google
Play Store tidak dapat men dari ulasan negatif berdasarkan
teks ulasan vang diberikan pengguna dan dapat mempengaruhi peringkat aplikas:
yang sebenarnva. Serta banyoknya ulasan yang terdapat bisa menjadi masalah
ketika data tersebut masih belum terstruktur. Untuk ito diperfukan metode text
mining untuk mengubah data yang tidak terstruktur menjodi data yang lebih
terstruktur [ 1]. Text mining adalah cabang ilmo data mining yang menganalisis data
dalam bentuk teks atau dokumen untuk pemrosesan teks, dari memprediksi pola



dan tren tertentu hingga melalui pemodelan statistik hingga menjadi informasi.
Tujuannya adalah menganalisis dari sebuah pendapat, penilaian, atau sentimen
seseorang tentang topik. layanan, organisasi, atau kegiatan tertentu pada media
sosial [2],

Sentiment Analvsis merupakan cabang dari Text minmg. Tujuan dan

erd sk iporan f el : metode Naive Bayes ini
sangat sederhana. efisien dan memiliki periorma § ik dalam banyak domain.
1.2 Rumuosan

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah penelitian ini

adalah “Bagaimana tingkat akurasi metode Naive Bayes pada sentimen analisis

pada aplikosi Steam menggunokan metode Muftinomial Naive Bayes?”



1.3 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalah yung digunakan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Datayang digunakan merupakan data dari Google Play pada aplikasi Steam.

2. Ulasan vang diambil merupakan peagguna dari Indonesia saja.

2. Menganalisis dan mengklasifikasi sentimen pada data ulasan aplikasi
menggunakan Naive Baves untuk mendapatkan kategori sentimen yang
sesuai.

Lo Sistematika Penullsan
Guna memudahkan pembaca dalam mengikuti apa yang dipaparkan dalam laporan



skripsi ini, sistematika penulisan tersusun dari 5 (lima) bab yaitu:

BAB1 PENDAHULUAN

dilokukan, meliputi later belakang masalah, rumusan

Bab ini menjelaskan tentang akan hasil dari penelitian yang
telah dilakukan berdasarkan rumusan masalah pada bab



sebelumnya. Dan juga memberikan saran-saran yang bisa
menjadi masukan yang berguna untuk kedepanya.
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