BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Industri video game telah menjadi salah satu sektor hiburan terbesar di
dunia, menarik perhatian jutaan pemain dar berbagai latar belakang [1]. Dalam
industri video game yang sangat dinamis dan kompetitif. pemahaman terhadap
opini publik menjadi kunei penting untuk menentukan arsh pengembangan produk.
strategi pl:mam,'dan }'ﬂﬂw*ﬂﬁh lavanan, Twitter (X) sebagai salah
satu platform media sosial }rﬂg rumnl  digunakan  oleh komunitas  gamer
menyediakan ruang ekspresi yang luas bagi pengguna untuk menyampaikan
w kritik. atau’ amfusiasme mereka terhadap gtum tertentu.  Diskusi
nmhglhn‘bagal topik, mulai dari ulasan pennmn..pu:ﬂummhm. hingga
Elﬁﬂ yang i_eh]h mendalam seperti representasi dalam m dan kﬂ*@lﬁm
MMﬂnbﬂﬂg [2}- Melahn analisis sentimen dari uﬂggmmhﬂ di
Tﬂ'itlfﬁ),"?ﬁﬁ'pelaku industri dapat memperoleh insight langsung dari konsumen
‘medin. Oleh karena itu, memakami opini netizen Twitter qu.i:::l.ﬁ hamya refevan untuk
Wmi:ﬂ!mgknh strategis untuk menyesuaikan diri m_tmmm, Mﬁpl]ugu
unfuk  mendeteksi  keluhan atwu  kefidakpussan  pengguna  sejak  dini,
mengidentifikasi potensi knisis, sefta membangun Iqﬂﬂmm dalam jangka
panjans. Dengan memalami oini erizen. pengembang game daps melakukan
perbaikan yang tepat sssaran serta mengambil keputusan berbasis data guna
mencegah kegagalan produk di pasar [3]. .

Dty yang dil‘msili:ﬁﬂﬁ'iinﬁikﬂ'pﬂlw&‘r sangal berharga untuk
memahami pola pikir penggunanya, mengidentifikasi tren, dan mengevaluasi
tingkal kepuasan pengguna. Media sosial seperti Twitter menjadi sumber data teks
tidak terstruktur yang sangat besar dan dinamis [4]. Pemrosesan Bahasa Alami
{Matural Langimage ProcessingNLP) memungkinkan analisis yang lebih mendalam
terhadap dota ini [5]. Dengan memanfastkan model berbasis deep fearning seperti
Transformer-based pre-trained models, analisis sentimen dapat mengunghkap opini
positif, negatif, stau netral dan para pengguna. Model-mode! ini mencakup BERT



I3

{Bidirectional Encoder Representations  from  Transformers), DistilBERT,
RoBERTa, ALBERT. dan XLNet yang memuliki kemampuan untuk memahami
konteks dalam teks secars mendalam. Selain itu, memahami tren sentimen terhadap
video game membantu pengembang dan pemasar dalam membuat keputusan
strategis [6]. Misalnya, analisis sentimen terhadap game tertentu dapat memberikan
informasi tentang fitur vang paling disukai ptau dibenci, sehingga memungkinkan
pengoptimalan produk di masa depan. Dengan meningkatnya persaingan di industri
ini, memiliki pemahaman yang mendalam fentang kebutuhan dan preferensi
pengguna menjadllebih knstial dasipuca scbetumnya 7).

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan data dari Twitter untuk
Wﬂhﬁs opini terhadap video game lertentat. 'I?t@ﬁnutnmu penelition ini
adalah membandingkan performa model NLP berbasis Transformer seperti BERT,
DisHIBERT, RoBERTa, ALBERT, dun XLNet untuk mm1 mana
yma.pﬁag,l&khf dalam menganalisis sentimen pada dataset yang digunakan.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, bagnimana membandingkan performa

transfarmer-based language model untuk sentimen analysis topik video

mame pada Twitter (X7

13 Batasan Masalah

I' Dataset yang digunakan hanva berkaitan dengan topik video game

'Data diambil dari Twitter (X) mlnluﬁ_ﬁ acraping menggunakan
kevward tertentu yang dilakukan dalam rentang waktu mulai dari tanggal 13
Desember 2024 hingga 25 Mei 2025

3 Kevword yang digunakan untuk mengumpulkan data didasarkan dengan

generalisasi opini dan pengguna media sosial dalom rentang waktu diatas.

4 Proses pelabelan datn menggunakan VADER {Valence Aware Dictionary

and sEntiment Reasoner) dari fibrary NLTK

Klasifikasi sentimen menjadi tiga, vaitu: *positive”, “neutral’, dan ‘negative”

& Bahasa utama dari data vang dikumpulkan adalah bahasa Inggris

b
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1.4 Tujuan Fenelltian

Penelitian ini bertujuan membandingkan performa berbagar model NLP
berbasis Transformer dalam znalisis sentimen terhadap opini video game di Twitter.
Model-model yang dianalisis mencakup BERT, DistilBERT, RoBERTa, ALBERT,
dan XL Net, yang masing-masing memiliki karakteristik unik dalam memahami
konteks teks. Penelitian ini dilakukan untuk-menentukan model vang paling efektif
dalam mendeteksi sentimen positif, uagaﬁ,dmmﬂ p:]da dataset yang digunakan.

| Membandingkan efekfivitas model-model tersebut berdasarkan metrik

evaluasi seperti akurasi, presisi, recoll. dan Fl-score
2 Menentukan model yang paling sesuai untuk digunakan padst dataset yang
telnh dikumpullcan
1.5  Manfaat Fi'nel!tf;n
A Huﬁi.-nl.aﬂ referensi akndemis untuk evaluasi mnﬂﬂhﬁﬁqﬁi'ﬁ‘m@n
dalom NLP untuk kegunaan analisis sentomen
2 Mmberi informasi tentang keunggulan dan keterbatasan model seperti

BERT, RoBER Ta. Distil BERT. ALBERT. dan XLNet untuk implementasi

amalisis sentimen .

'3 Memberikan dasar rekomendasi model terbaik untuk aplikasi analisis
16 | 8 i =
BAB 1 PENDAHULUAN menjelaskan latar belskang masalah, perumusan
masalah, batasun masalah, numpmﬂjmm;pﬁwhtlm dan sistematika
penulisan. Bagisn inl memberikan pombaran swal mengenai afasan dilakukannya
penelitian serta ruang lingkup yang akan dikaji.
BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA berisi kajian pustaka terkait penelitian, mencakup
teori-teon dan studi terdahulu yang relevan. Dalam bab ini, dijelaskan konsep dasar
analisis sentimen, model berbasis transformer yang digunakan serla metode

evaluasi model.

BAB 1l METODOLOGI PENELITIAN menjelaskan tashapan penelition vang



dilakukan, meliputi pengumpulan data menggunakan scraping tool, preprocessing
data, pelabelan sentimen, pembagian dataset, pelatihan model, dan evaluasi
performa model. Setiap langkah dijelaskan secara rinci, termasuk alat dan metode
ong; diggnilon.
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