BABI1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Genshin Impact adalah permainan free-to-play (gratis) dengan genre action

versi 2.1 menunjukan pembelizan oleh pemain meningkal lima kali lipat
dibandingkan pekan sebelumnya dengan kensikan mencapai US 151 juta
Developer game juga selalu mengembangkan permainan dari segi grafis, kualitas
permainan, serta pengembangan lsinnya . Sebagian user dapat menggunakan
tampilan yang terharu, namun ada beberapa vang tidak [2]. Sekedar catatan ,



el

pembaruan yang dilakukan Mihoyo memberikan fitur wish atau permohonan yang
digunakan untuk melakukan gacha. Menurut informasi dari website resmi mihoyo
selaku penggembang game Genshin Impact, reward akan didapatkan oleh semua
pemain setelah mereka melakukan update terbaru. Dengan rewarsd yang didapatkan

ahui opini pelanggan tentang
pengalaman bermain game. Jadi dengan membaca ulasan dari platform adalah cara
paling cocok untuk memutuskan arsh pengembangan dan peningkatan game
selanjutnya. Analisis sentimen juga dapat memverifikasi popularitas produk [3].

Analisis sentimen dapat digunakan untuk mengetahui pendapat tentang komentar



ataupun ulasan pada platform appstore dan playstore apakah sentimen positif dan
negatif.

Informasi dari mihoyo mengenai update terbaru, membuat pemain turut serta
memberikan respon seperti pendapat, komentarataupun tanggapan. Respon
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1.2 Rumusan masalah
Berdasurkan latar belakang vang disampaikan . maka didapatkan rumusan

masalah sebagai berikut :

|. Bagaimana cara kerja dan langksh-langkah penerapan metode Term

Frequency-Inverse Document Frequency (TF-1DF) dan Support Fectar



Machine (SVM) dalam melakukan analisis sentimen pada ulasan genshin
impact?
2. Berapa tingkat akurasi sistem klasifikasi sentimen yang telah di bangun?

I. Memberikan pengetahuan bagi pembaca tentang langkah-langkah
menggunakan metode TF-IDF dan SVM.



2. Memberikan bentuk klasifikast sentimen beserta tingkat akurasi yang dapat
digunakan oleh perusahan atau masyarakat umum.
1.5 Manfaat penelitian
Berdassrkan dengan permasalahan dan tujuan penelitian. maka penulis

b. Menjadi sebuah tolak ukur bagi universitas dalam menentukan keberhasilan
dan kemampuan penulis dalam mengimplementasikon ilmu yang vang
sudah didapatkan selama menempuh pendidikan perkuliahan di universitas,

. Sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya.



1.5.3 Manfaat bagl pengguna analisis genshin Impact
a. Memberikan informasi kepada pengguna dalam menganalisis sentimen
pengguna game genshin impact terhadap ulasan mengenai update genshin
yang di ambil dari Youtube. appstore dan playstore.
. Memberikan informasi yang dapai dig

Dataset yang digunakan dalam penelitian ini adalah ulasan dari komentar
youtube, ulasan appstoredan ulasan playstore. Dengan melakukan scraping
kemudian data tersebut dilakukan labeling.

1.6.3 Metode pengujlan
Metode pengujian yang digunakan untuk mengukur nila akurasi dan nilai

presisi adalah Confusion Matrix.



1.7 Sistematika penulisan

Untuk mempermudah pembaca dalam mengikuti apa yang dipaparkan dalam
penelitian ini, maka penulis telsh melakukan penyusunan sistematika penulisan
sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

menemukan solusi-so
dipilih sesuai dengan analisis kebutuhan
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab implementasi dan pembahasan berisi pemaparan hasil-hasil dari
tahapan penelitian, mulai dari tahap analisis, desain. implementasi desain dan

testing.



BAB Y PENUTUP
Bab penutup berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang dibuat serta
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