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1.1 Latar Belakang

Seiring dengan pesatnya  perkembangan  leknologi  komunikasi dan
informosi, media social telash menjadi rusng utama bagl masyarakat untuk
menyuarakan pendapat, berbagi mfmmnﬁumg_ndlshmhn berbagai topik secara
luss dan cepat. X{Twitter) adalah platform media social microblog yang
memungkinkan pengguna blﬂﬂmhi ‘melalui pesan singkat dengan batas
mhimm&nktﬁpmw fitur X(Twitter) adalah fitur rending. di mana
suniu isu atau henlnmmﬂupmmnk minat pengguna uniuk dibagikan memiliki
lﬁgﬁbmr untuk menjadi trending dan topik populer yang akan dibahas selama
I:\i'!m:pt hari ke depan]1]. X(Twitter), sebaga satah satu ﬁﬂﬁi‘m}ang sangat
pdﬁfn Mmgkmkan pengou menyampaikan pemnngﬁumm yang
bisa diakses oleh public dari berbagai penjuru dunia. Hal ini menjadikan Twatter
sebagai sumber data. yang sangat berharga dalam memahami opini public tentang
isu-isu ferfentu acara-acam besar seperti Clash of Champions.

Cluash of Champions (COC) adalsh acara permainan edukatif vang diadakan
oleh Rusngguru dan telah menjadi fenomena mﬂht& di d'Lmit pendi:dlkan
Indonesia, baik dniﬁ.ﬂl populantas di kalangan myﬂm maupun pengaruh
yang ditimbulkannya. Clush of Champions Indonesia menggabungkan kompetisi
individu dan m@i mahasiswa berprestasi di Bﬂnmhrbedu dengan konsep
University War di Korea Selatan v.'mg mcmpemuhu mahasiswa berprestasi dari
berbagail universitas di nm; ersel ]
ditelusuri melalui beberapa factor utama, saJuh satunya :Ldnlah adopsi format dan
reality show “Clmiversity War™ asal Korea Selatan. Formot inl menggabungkan

elemen kuis cerdas cermal dengan kompetisi interaktif yang menarik. melibatkan
alumni-glumni berprestasi dan Ruanggguru. Adaptasi ini tidak hanya menyegarkan
konsep ks tradisional. tetapi juga memperkust elemen hiburan, yang dikenal
sebagal edusainmeni[3].
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Maka dari itu. dilakukanlah penelitian ini tentang analisis sentimen
masvarkal terhadap Evem Clash of Champions pada twitter menggunakan Seapport
Vector Machine. Tingginya jumiah penelitian yang berfokus pads klasifikasi
menggunakan SFAf sebagian besar disebabkan oleh pengenalan metode ini yang
lebih awal dibandingkan dengan Romdom Fores:. Wamun, berdasarkan data dan
artikel-artikel terbaru, dalam tiga tahun terakhir, penggunaan Random Forest telah
melampaui SVAL Meski demikian, seuﬂlhﬂlahmhm. Random Forest dan SVM
tetap menarik perhation sebagai mkwm standar untuk berbaga aplikasi[4].
Ada berbagaj pendekatan m ﬁ]nt digunakan untuk mengkategorikan analisis
sentimen. Salah satu metode unggulan adslah Sepport Fecror Machine (SVM), yang
dikenal sangat Efuklffm:mﬁilis senlimen bethnﬂpwajm mesin. Hal ini
disebablam oleh populanitas algoritma ini serts mimimnya penelitian yang
membandingkannya dengan metode lain[5]. leﬂﬂun lt:ihqtﬂ@mn untuk
mengelahui nilsi kinerja dori algoritma Support Vector Machine pada analisis
sentithent masyarakat lerulama pengguna twitter teshadni:l Event Clash of
Champions. Ehpgan mengetahui sentiment masyarakat pengguna twitter terhadap
Event Clash af Champions dapat menjadi informasi bagi medin yang bergerak
dibidang realin show dalam memahami berbagi pﬂpﬁhﬁmm;_terhadﬂp
Event Clash of Champions.

Fmﬂﬁm_lm mﬂwmtm ﬂgnritma S'aw 'i'm mmﬁm Support

Rixk Mﬂ m- jl‘lllg H‘Hlju&n mlﬂlﬂ‘hhi b;wr!am. terbaik untuk
memisahkan dua kelas inputan dnia.dau_mkdnﬂmn margin antara dua
kelas[6]. Teknik ini bertujman untuk mencari hyperplane terbaik di antara berbagni
fungsi yang tak terbatos guno memisahkan dus jenis objek{7]. Support Fector
Machine ¢(SVM) menerapkan prinsip minimisasi risiko struktural dan memiliki
kemampuan generalisasi yang unggul. Dengan kemampusn pembetajaran adaptif
dan pemodelan nonlinier, S1°M unggul dalam mengelah data nonlinier dan sampel
berukuran keeil[8). Supperd Vector Machime (VM) menjadi salah satu teknik
pembelajaran mesin yang unggul dan banyak digunokan dalam berbagai tugas
pengenalan  pola. Tekmik imi melakukan klasifikasi biner dengan cam



memaksimalkan "margin”, yang menggambarkan jarak minimum antara contoh dan
batas keputusan[9].

Clash of Champions telah menarik perhatian luss, memunculkan berzgam
opini di media sosial, terutama Twitter. Analisis sentimen diperfukan untuk
memahami persepsi masyarakat taﬁu!hp acara ini. Dengan memanfastkan




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telsh disampaikan, maka rumusan masalah

pada penelitan ni, yait:

|. Bagaimana sentiment masyarakat pada twitter terhadap evemt Clash of
Champians

2. Berapa tingkat nilai akurasi 2

analisis sentient terutama pac

Supprort Vector Machine terhadap
masyarakat terhadap event

fer terhadap Event Clash

2. Mengetahui nilal akurasi algoritma Suppert Fector Machine dalam
klasifikasi sentiment masyarakat terhadap Clash of Champians



1.5 Manfaat Penelltian
Manfaat penelitian ini:
I. Memberikan gambaran mengenai sentiment pengguna Twitter terhadap
Event Clash of Chamipons.
2. Memberikan wawasan dan informasi mengenai implementasi algoritma

meneganai evaluasi dan hﬂdmgmhhmdapuﬂmmmpmdmm
BAB V PENUTUP, Bagian ini terdiri dari kesimpulan dan saran mengenai
penelitian yung telah dilakukan
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