BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berkembangnys kemajuan teknologi infomasi dan komunikasi telah
menciptakaan transformasi besar terhadap @msyun}mt bermteraksi, terutama
platform digital. Meg;h-mm] d.nn Mmhﬁnﬁumﬂl Foutube menjadi tempat
utama masyarakit untuk menyampaikar _‘phﬁpat baik tentang layanan, produk
maupun ist-isy yang diminati. Elllhﬂl industri yung bﬂ'hmhmg pesat dengan
adamya platform .ﬁiﬂlﬁ! M industri video ame. Mzmlﬂtl lﬁtﬂ yang telah
mﬂl ¥ Are Social pada tahun 2022 lcmn;ﬂﬂ_ﬁﬂ.ﬂpqnggtm dari video
;,m,!uihmemhuat negara Indonesia mnmpﬂﬂmh‘imﬂ]a videes
Mmi didunia [1].

Dilhhn industri int, Vlforamy, sebuah zame yang dmﬁx&hﬂuﬁﬁmu
pada tahun 2020, telah menjadi salah satu game yang banyak dibahas aleh para
pumnln Mmmmyu sebagal game taktis yang bergenre First Person Shooter
f_ﬂ*ﬁ] [2]. Berdasarkan pada situs resmi Falorane di bulan September mencapai 21
Juta pengguna aktif dari game tersebul. Dalam hal ini, Yowtuhe menjadi peran
penting sebagai salah satu plaform yang dimana kemunitas gamer aktif berbagi
pengalaman, tips, dan juga beropini tentang Vialarant, Setiap video Valurant di
Youtube rﬁpumlﬂ ﬁhﬁn hm dengan imhgti opinl, komentar ini
mencenninkan sentimeni pengguna ferhadap aspek game seperti mekanik
permainan ataupun kualitns geme, dengan jumlih komentar yang banyak membuat
analisis manoal tidak efelif [3], o

Oleh karena ite, dibutuhkan suatu algoritma untuk menganalisa sentimen
dari komentar-komentar itu, sehingga opmi publik dapat dikelompokkan kedalam
kategori sentimen yang berbeda. Metode yang akan digunakan pada penelitian ind
dalam klasifikasi sentimen adalah algoritma Support Vecter Machine (SVM).
Algoritma SVM efektif bila digunakan dalam memisahkan data kedalam kategori

dengan menggunakan prinsip hvperplane dan sering digunakan dalam klasifikasi



I3

data berdimensi tinggi dan juga dapat mencapai tingkat akurasi yang sangat tinggi
{4

Berdasarkan latar belakang di atas, tujuan dan penelitian ini adalah untuk
membantu komunitas mendapatkan pemahaman dan wawasan vang lebih baik
dalam persepsi terkait aspek-aspek dan Valorews dan dapat membantu komunitas
pemain dalam mendiskusikan game lebih baik. Penelitian ini juga berfujuan untuk
mengevaluasi efektvitas serta kenku[lﬁltﬂﬂlhmlpﬂdn Suppart Vector Machine
{SVM) dalam menganalisa respon komunitas terhadap game tersebut.
12 Rumusan Masalah

Berdasarkan W‘bﬂm yang telah diuraikan, rumusan permasalahan
padn penelitian ini mbm berikut:

L. Eﬁgmmuna cara penerapan mengmunakan w .ﬂw-; Fector
Machine dalam analisis sentimen opini publik tentang Faforan?.
2. Kemel opa yang efektif dan menghasilkan akurasi tertinggi Ketika
-Wms sentimen menggunakan alooritma Suppart Vectay Machine
13 Batasan Masalah
Adapun beberapa hatasan masalah dalam penelitian ini yaita:

. Metode yang i@mﬁm ndalah  Support Fector Moeline dengan
‘menggunakan empat kernel yaitu lincar, sigmoid, RBEF, dan polvmonial

2. Proses’ pengambilin  dafa  dengon  camn  scraping  menggunakan
Gogeleapiclivnt m Mhﬂlhﬁrmm maksimal 1000 data
dari setiap video,

3. Pengambilan data dari video vang diunggah pads Youtube pada kanal vang
membahas tentang Feloraet seperti memainkan permainan, pertandingan

esport, dan yang mereview tentang skin senjata, kamakter, sertn map
dipermainan.

4. Penerapan algortma Suppert Vector Maochine (SFM) menggunakan
Googlecollaps dan aplikasi sederhana menggunakon framewerk streamlit



dengan menggunakan bahasa pemrograman gvihan.
1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan Intar belakang wjuan penelitian ini untuk:
. Mengimplementasikan  algoritma  Support  Fector  Machine  untuk
menganalisis opini publik tenmng Vaforan.
2. Mengetahui kemnel yang efeh emberikan skurasi tinggi dari
i o faehi panalisis opini publik tentang

gnmrhﬂn&pmhmmwblzkdahmmmdlﬁmﬁnmdﬂﬂm
lebih terarah dan juga dapat digunakan untuk menyusun panduan
atau forum diskusi yang lebih informatif.

3). Bagi Pembaca
Penelition ini diharapken dopat memberikan gambaran untuk
pembaca ferhadap sentimen publik mengenai Valoram untuk
dimainkan.



1.6 Sistematika Penullsan

dalam mengetahui garis besar pada penelitian ini.

BAB I PENDAHULUAN, terbagi beberapa bagian yang berisi Latar belakang
BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA; berisi landasan teori yang digunakan pada
miﬁﬂ don ‘membalhas senna hastl dar nenalitian |
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