BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Game online telah menjadi fenomena global yang mempengaruhi berbaga
aspek kehidupan, termasuk sosial, ekonomi, dan psikologi penggunanya. Salah satu
genre yong sangat populer adalah Multiplayer Online Baitle Arena (MOBA),
dengan Mobile Legends sebagai sala#mmmg paling banyak dimainkan di
Indonesia. Penw Mﬂblh ngmdq- lmﬂm lhn hq:bugm kflmnpcl: usia,
pemwm.mr.

Mabile Legends memipakan permainan hergenre Midtiplay cr Online Batile
Arena (MOBA) dengan enan Role Plaving Gam® ﬂﬁ’ﬁ] mlﬂmnung khusus
untik perangkat smartphone. Dalam permainan ini, dus tim saling berkompetisi
untuk menghancurkan markas utama lawan sambil mempertahankan markas
senditi, dengon mengendalikan tiga jalur serangan yang dikenal sebagai rop
mm—,#w lane. Setiap tim terdiri dari lima pemain yang mﬂg-m
mngemhﬁknm karakter {fero) melaluw peranghot seluler- mereko. Sﬂlﬂm itu,
terdapat unit pendukung yang disebut minion, dikendslikan oleh sistem, yang
sectr plomatis bergerak di sepanjang ketiga jalur untuk membantu tim dalam
mcrmw umﬁh.mngkmnmrkpMJmm Pemain juga
dapmlww ﬂmdlhnpum.nm sepetti hiera dan skin, yang
tersedia dalam tﬂh:pﬂmmm[!‘]

Pesatnya perkembangan teknologi telah berdampak ke berbagai aspek tak
terkecuali pada industri game yang telah banyak berkembang. mulai dari game
tradisional hingga mobile pame. Salah satunya adaolah Mobile legends, game
dengan genre MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) yang dimainkan di
perangkat seluler playstore maupun 08, szngal berbeda dengan MOBA pada
umumnya sepertl DOTA 2 yang dimainkan di PC. Mobile legends di rilis tzhun
2016 game ini tersedia secara gratis di Andreid dan 705 Pada tahun 2021, Mobile
Legends muncul sebagai game online yang paling banyak dimainkan di Indonesia,



I3

dengan unduhan yang luar biasa sebesar 80% sejak tahun 2013, menjadikannya
pilihan utama bagi para gamers. Berdasarkan data tahun 2019 dan Nima TV,
Indonesiz menyumbang 29.4% dari 170 juta pengguna aktif bulanan aplikasi secara
global. menunjukkan bahwa ada hampir 50 juta pemain Mobile Legends Indonesia
yang aktif setiap bulan [2].

Analisis sentimen adalah proses mengidentifikasi dan mengelompokan
opini yang masih berbentuk teks ke mtﬂﬁm_pﬂslhf[ﬂuu negatif. Dalam hal
ini, penerapan analisis sentimen dapat berupa n li
eviluasi, mmﬂmmm%mmpmduhm arganisas, layanan,

1. alill peristiwn yang terjadi di masvarakatnya sendiri Selain itu. analisis
lhm akan selalu berhubungan dengan msmm sumber informasi
mﬂi‘h{m don media mal dimana u'msg.rnmkutuhgﬁmwa 31

Mﬁlmﬂ ini bertujuan untuk mengidentifikas) dm ende
distribusi sentimen yang melipal sentimen positf, negatf, dan nettal dn:; @lm
penggemar game Mobile Legends di Indonesia berdasarkan data tweel yang
ﬁm‘nﬁﬂlﬁh dan platform Tuirer, muma memperoleh  gambaran mengenai
kecandorungan siksp dun persepsi pengguna scbagaimiana. tercermin dalam
pm:ltnpm dan ulasan di media sosial. Distribusi m yung dihasilkan
d]]:ll:q;lmn mampu merepresentasikan pola opini pﬂlﬂk sorls dinnmika respons

pengguna m w aspek permainan. Selain itu, peselition ini juga
bertujuan untuk Imm sebush apliksi berbasis Streamis yang mampu
melakukan prediksi- sentimen komentar secara otpmatis, sehingga memudahkan
pengguna dalsm memahami hasil klssifikasi mn_ Dengan  demikian,
diharapkan penelitian ini r]npn ‘memberikan Imnﬂ%ﬂﬁ#nng signifikan baik secara
akademis dalam kajian analisis senttmen berbasis teks maupun secora praktis

melalul implementasi sistem machine learning wang aplikatif dan mudah
digunakan.

1.2 RKumusan Masalah

Berdasar latar belakang yang telah diuraikan, penelitian ini akan menjawab
beberapa pertanyaan berikut:



|) Bagaimana distribusi sentimen (positif, negatif, netral) dari opini
pengguna Mobile Legends di Twitter menggunakan algoritma Nafve

Bayves?

2) Bagaimana kinerja metode Naive Baves dalam mengklasifikasikan
sentimen pada data komentar pengguna Mobile Legends di Twitrer?
1.3 Batasan Masalah

3) Menghasilkan sebuah aplikasi berbasis Streamlit yang mampu
melakikan prediksi sentimen komentar secara otomalis dan
menampilkan proses analisis sentimen serta hasil visualisasinya secara
interaktif.



1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

I} Penelittan im  dibarapkan dapst memberikan  kontribusi  dalam
pengembangen ilmu  pengetahuan di bidang amalisis sentimen  dan
klasifikasi teks, khususoya dalam penerapan algoritma Naive Bayves pada

Bab ini menjelaskan tentang metode yang digunakan, yaitu metode pengumpulan
data dan metode untuk analisis data. Untuk analisis datn menggunakan metode yang
digunakan adalah Naive Bayes.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini akan membahas mengenai output dari analisis kebutuhan, perancangan dan
implementasi yang dilakukan oleh peneliti dengan algoritma yang dipakai
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