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1.1 Latar Belakang

World of Airports adalah sebuah permainan simulasi dan strategi komprehensif vang
berfokus pada manajemen bandara serta pengendalian lalu lintas udara ( ATC). Dinlis pertama
kali pada 23 Oktaber 2019, permainan ini telah bérkemba g pesal menjadi salah satu simulator
penerbangan seluler mrpup;dnr, yang dmmmthﬁﬂmmw menarik lebih dari

10 juta pemain secar M Pm.ﬁi ﬂhﬂng oleh Hl.nthmfn permainan dalam
menghadirkan ekosistem aviusi yang | mendalam. melampaui mekanik permainan tycoon atau

sunulatur_mkunvmsmﬂ.

Daya tarik wiama dari World of Airports terletak pada representasi visual dan
operasionalnya yang sangat realistis. Permaman ini mmmnpilkmi#gmmmemndm
berbagai hmﬂnmﬁm;mun.nl dunia secars nkurat, memberikan pe.muin mm.ﬁnrdasl
lalu lintas bandara yang mendetail. Di dalsm permainan ini, pemain mengemban peran ganda
vang rﬂﬂunm@ ﬂn’i m.una_]er bandor yang haros mngumns; keamanan, fasilitas. dan
efisienst staf, mhhgu nh‘agal komandan maskapai vang mengatur kelancaran pperasional
lalu lintas udam.

Selain  berfokus pads manajemen infrastruktor, Wordd of Aiporis  juga
mengintegrasikan sistem ekonomi dan fitur multi pemain. yang dinamis. Pemain memiliki
kebebasan untuk membangun armada maskapai dari lebih dari 80 pilihan pesawat realistis.
mengidentifikasi keluhan atau sentimen nngntlfpengglm;mﬂuhu\'a terbatas. Oleh sebab

i, kondisi ini menjadi landasan akm yang mengharuskan adanya intervensi teknik
oversampling sebelum matriks data dieksekusi pada tahapan pelatihan,




Dengan sistem perkembangan yvang menuntul pemain untuk mengelola keuvangan,
membuka rute atau fasilitas baro, serta bersaing di papan peringkat global, World of Airports
menyediakan platform vang menantang bagi para penggemar aviasi. Permainan ini tidak hanya
menguji keterampilan strategis dan manajerinl, tetapi juga menawarkan wawasan vang
menyvenangkan tentang kompleksitas operasions! dalam industri penerbangan modem.

Perkembangan teknologi informasi di era Society 5.0 telah mengubah cara masyarakat
berinteraksi dengan layanan digital, lennasgk_:-_m-l_l_kgsislem marketplace dan aplikasi
mobile [1]. Dalam industri aplikast dan permainan seluler (mobile games), ulasan pengguna
menjadi salah satu indikator vital unfuk mengukur kepuasan dan kualitas produk. Kecerdasan
buatan (Artificial Infellizence) Kini memegang peranan penting dalam memahami persepsi
penggung fersebut melaku WM{m media sosial dom iahu upi'hm [2]. "World of
Airports" sebagai salah satu game $imulasi manajemen buﬂmmmhﬁ memiliki ribuan
ulasan yang bersi opini beragam, mulai dari keluhan tahmww,ﬁtur MNamum,
volume dutl.lhnn yang besar menyulitkan pengembang mmkmm&tﬁmnas:
berharga secars manual.

.ﬁﬁdls:sﬂﬁm menjadi solusi efektif untuk mengklasifikasikan opini pengguna ke
dalam sentimen mﬁﬁ wegatif, ouu netral. Penehition terdahubu telah banyak menerapkan
analisis sentimen pach berbagai aplikasi mobile. Sebagai contuh, metode :m.;h;;wl. diterapkan
pada np]iknﬁ:nigitﬂenl Mobile [3]. ulasan oplikasi Tﬂknpﬂdi;m@ﬁnﬁl aplikasi Shopee [5].
Selain itu, analisis sentimen juga feshukti efektif dalam mengevalunsi ulasan pada sektor
pariwisatn dan hotel [6], [7]. Studi-studi tersebut menunjukkan bahwa pemahaman terhadap

sentimen pengguna dapat membantu pengembang dalam pengambilan keputusan strategis
untuk perbaikan aplikasi.
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Dalam melakukan klasifikasi teks, pemilihan algoritma sangat menentukan akurasi
model. Support Vector Machine (SVM) merupakan salah satu algoritma machine leaming yang
banyak digunakan karena kemampuannya dalam menangani data berdimensi tinggi. Berbagai
penelitisn menunjukkan bahwa SVM seringkali memberikan performa yang kompetitif atau
bahkan lebih baik dibandingkan algoritma lain. Sebuah studi komparasi menunjukkan bahwa
SVM mampu bersaing dengan Naive Bayes dalam klasifikasi ulasan aplikasi [B]. Keunggulan
SVM juga didukung oleh fleksibilitas penggunaan fungsi kernel yang berbeda. yang secara
empiris mempengarthi performa klasifikasi [9]. Lebih lanjut, akurasi SVM dapat diingkatkan
melalui pemilihan kernel yang tepat dan metode eptimasi parameter [ 10].

Meskipun SVM memiliki performa yang baik, tantnngan dalam analisis sentimen
sering Kali terletak pada keticakseimbangan data (imbalance data) dun representasi fitur teks
Penelitian mm:mmm'qukin_hhhhﬂrgmm metode Synthetie Mﬁzﬂ? Over-sampling
Technique (SMOTE) dapat mengatasi masalah keudnkw data pada SVM. seperti
vang diterapkan pada analisis ulasan pengguna MyXL [11] dm-klnﬂﬁkﬁm_hunngm [12).
Selain itu, penggunaan ekstraksi fitur TF-IDF (Term Frequency-Tnverse Document Freguency)
yang dikombinasikan dengan SVM terbukti efektif dalam klasifikasi teks crnosi maupun ulasan
berbasis aspek pads gawai [13], [14].

Bm:hm'hnm di atas, meskipun banyak penclitian telah mruﬂﬂiﬂ:s analisis
sentimen pada oplikasi e-commerce din layoman publik, analises spesifik pada game simulasi
mansjemert §6perti "Warld of Aifports” masih periu dicksplogisé Jebilsnjut etk mermahami
preerens pemain secara. mendalam, Oleh Kirena i, pelian i bertsjuan



untuk melakukan analisis sentimen pads permainan "World of Airports” menggunakan
algoritma Support Vector Machine (SVM) dengan memanfantkan pendekatan ekstraksi fitur
dan penanganan data vang telah terbukti pada studi-studi sebelumnya.

1.2 Rumusan Masalah

Emﬂlmhnhnrbﬂakmgmm“mmﬁnmuhhdﬂmupmhhmmnhhh.
e (SVM) dengan kemnel RBF
.l.n. RAL w{ll’lﬂ ﬂfﬁ.m ke

lebih tcarah, dan 1k meleha, maka bas
ini . T .I.-I.'-. =t

ang digunakan hanya berasal dari penggy

: fi. yaitu: positif, netral, dan
negatif.

3. Metode klasifikasi yang digunakan dibatasi pada Support Vector Machine (SVM)
dengan fokus pada penggunaan kernel RBF. Metode lain seperti Random Forest, Naive
Bayes, atau Neural Network tidak dibahas dalam penelitian ini.



4. Penyeimbangan data hanya dilakukan menggunakan metode SMOTE

5, Penelitian hanya membahas aspek pengolahan teks dan pemodelan machine learning,
tanpa meninjau faktor di luar data ulasan seperti perilaku pemain secara real-time,
mekanisme game, atau aspek teknis manajemen bandara yang ada di dalom World of

. Menambah referensi mﬂnymﬁ penerapan metode Support Vector Machine (SVM)
dalam analisis sentimen pada data ulasan gim, khususnya pada konteks permainan
berbasis manajemen bandara seperti World of Airports.



2. Memberikan koniribusi terhadap pengembangan studi analisis sentimen dengan
menampilkan pengaruh proses preprocessing dan penveimbangan data terhadap
performa model klasifikasi.

3. Menjadi acuan bagi penelitian selanjutnya yang ingin mengembangkan model analisis
sentimen pada aplikasi hiburan atau platform berbasis komunitas pengguna.




Bab ini memuat ursion mengenai latar belakang masalah yang menjadi fokus
dan sistematika penulisan skripsi.
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Bab terakhir ini menyajikan ringkasan singkat dari seluruh proses dan temuan
penelitian. Isi utama bab ini adalah kesimpulan yang menjawab tujuan penelitian, diikuti
dengan saran dan rekomendasi yang konstruktif untuk pengembangan lebih lanjut ataw
penelitian berikutnya,
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