BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di erm saal i semakin pesat dan canggih,
dampaknya di rasakan di berbagai sektor. seperti hal nya dalam industri game
entine [1]. Industri Ini tidak hanya mengalami pertumbuhan signifikan di negara-
NegaEra maju tetapi jllEl. mengalami w di seluruh duma. termasuk
indonesia, E.erdm data yang di peroleh dari sifiis. GoodStats sekitar 95%
pengguna mw di Indonesia terlibat dalam aktivitas bermain game, hal ini
menjadikan mtimmwﬂﬂlm‘lu negarn dﬂﬂgﬂpﬂﬁm pengguna geme
yang sangal tinggi di dunia [2] Gume online sendifi merupakan fenis permainan
vidio g'lng dimainkan oleh pengguna secara online menggunakan internet [1]. Di
antara berbagai genre permainan yang tersedia game Hu;rlh;ymnlah satu
gu.rhu *&pn‘tema simulasi pertanian yang paling banyak dimatmkan dim&lme
Gume yang nﬂ_kﬂnhnngkm oleh Supereell ini sejak debutnya pada mhmiﬂlztelnh
lﬁ'm\vhh lebih dari 100 juta kali dengan mendapat lebih dari |0 juta ulasan

pengauna dan mendapatkan rating rata — rata 4,3 dari 5 di google play store.
W Hay Day menjadi sangat populer kmm&m sebagai
pmpng dapat mengolnh lahan mereka sendin, suhﬁtﬂujm dzputmmllhura
hewan ternak, juga dapat menanam berbagai jenis tanaman dan memproduksi
wiﬂjﬂﬂl.w e it N yang sethhﬂtqqhn menarik, ditambah
dengan. mm menarik mmm pminﬂ[ yang inuitif, membuat
game Hay Day menjadi salah satu permainan m_:pfmg banyak dimaimkan.
Dengan banyaknya pengguna vang mengundub dan memainkan game Hay Day,
menjadikan semakin banyak juga ulasan pengouna terhadap game tersebut.
Sehinpgga, ulasan yang di dapatkan juga beragam sesuai dengan pengalaman

pengguns itu sendir, Banyaknya ulasan vang di dapat memiliki pengaruh signifikan
terhadap keputusan calon pengguna dalam memutuskan untuk mengunduh dan
memainkan game Hay Day tersebut [3]. Oleh karena ita dan permasalahan yang
muncul melalui penelitian ini, melakukan analisis sentimen mengenai ulasan

pengpuna game Hay Day di Google Play Store, yang belum banyak di teliti
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sebelumnya,

Analisis sentimen dikenal juga sebagai opini mining merupakan suatu
proses memahami, mengekstrak, dan mengolah data teks secora otomatis untuk
mendapatkan informasi tentang sentimen vang terkandung dalam kalimat opini.
Apakah pendapat tersebut positif atau negatif. Dalam prosesnya analisis sentimen
sendiri dilakukan menggunakan beberapa model klasifikasi. Yang dimana terdapat
sejumlah metode yang biasa di glmgﬁn ﬂ!mu Naive bayes, Support Vector
Machine(SVM), K<Nearest Neighbor (KNN), Decision Tree dan Random Forest
[4]. Naive Eqummrpnww:lﬂn \'ﬂgm;gglmﬂknn teknik data
mining dan maching hnming yang. didnsarkan pada ]:mﬁnlﬂﬁlu stanstik. untuk
m.ﬂﬁ.m pmdﬁﬂ m ﬂﬂml dan efisien [5]. Support Wector Machine
thtuk Mencari hyperiane terbaik dan memaksimalkan jarak antar kelas
[6]. Sedangkan K-Nearest Neighbor (K-NN) adalsh algoritma klasifikasi yang

m untuk mengelompokkan data baru berdasarkan H&hﬂnnjﬂkugm
data’ lain stau tetangga terdekat [7]. Pada penelitian ini akon mmnﬂkm
algoritma Naive bayes, Support Vector Machine(SVM), dan K-Nearest Neighbor
(KNN) untuk melakukan analisis sentimen techadap ulasan ame Haya dl}( dengan
tujuan untuk mengetahui metode klnsifikasi mana mmﬂﬁ] akurasi paling

baik dalam menganalisis sentimen.
12 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah

daimgﬂﬂiﬂﬁfﬂmwm dari mﬁulmw.makan metode Naive
baves, Support Vector Machine (SVM) dan K.-Nearest Neighbor (KNN), terhadap

ulasan game Hay Day di Google Play Store?
1.3 Batasan Masalah .

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian imi adalah
sebagal berikut:

1. Algontma yang digunakan untuk analisis sentimen adalah Naive Bayes,
Support Vector Machine (SVM], dan K-Nearest Neighbor (KNN).
Data ulasan yang akan di analisis berasal dari Google Play Store.

3. Data ulasan vang dinmbil akan di klasifikasikan ke dalam 2 kelas, yaitu
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positive dan negative,

4. Evaluasi kinega model dilakuksn menpgunakan metode confusion
matrix.

3. Metode evaluasi akan mengukur nilai performa berupa akurasi, presisi,
recall, dan Fl-Score.

Tujuan Fenelltlan

1. Tujuan dari penelitian ini_ymity untuk mengetahui bagaimana kinerja
vang dihasilkan Algoritma Naive bayes. Support Vector Machine
(SVM) dan K-Nearest Neighbor (KNN), dalam mengklasifikasikan
mimnn;ﬂaammmmﬂeﬂmdnp game Hav Day,

2 Mcngmhdﬂm klasifikasi mana yang memiliki akurasi tertinggi
dulam mengklasifikasikan sentimen ulasan game Huy Day

Manfant Penelitian - '

1. Penelition ini memberikan wawasan mengenal berbugai algoritma
klasifikas: dalum anafisis sentimen, khususnya dalam lma;tuhldu:m
game.

2. Hasil dori penelitian ini diharspkan dapat dlgumk‘m sebagi referensi
bagi penelitian selanjutnya mengenai ﬂl‘lﬂ.ﬂik senfimen di masa yang
akan datang.

 Slstematika Penullsan

Sistematika penulisan secom keseluruhan berisi lima (5) bab yang disusun

untuk mnpmﬂh ‘dalam memaoparkan gnrim#‘in besar penelitian. Yaitu
diantara fain sebagai berikut:

BAB1 I’EN’B.—U—IUL'IJA_N

Pada bab 1 pEIJdI.]..hutllﬂ!] ini berisi pemaparan mengenai Latar belakang

masalah yang skan dijadikan sebagai dasar untuk membuat mumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitia. manfaat penelitian dan sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab II tinjavan pustaka ini akan berisi penjelasan mengenai dasar teori

yang digunakan sebagai acuan dalam proses penelitian. Bisa menggunokan dan

jurnal mawpun buku.



BAB 11l METODE PENELITIAN
Pada bab 111 metode penelitian ini akan berisi penjelasan mengenai objek

penelitian, alur penelitian, alat dan bahan serta hal yang berkaitan dengan

pengembangan sistem untuk melakukan penelitian.

BARB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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