BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital veng sangat cepat telah merombuk pola
aktivitas dan interaksi manusia dalam kehidupan sehari-hari. Dengan kemijuan
pesal peranghkat mobile dan semakin luasnya akses internet, aplikasi digital kini
memiliki peran yvong sangat vital dalameBidang komunikasi, pendidikan, sera
hiburan. Kondisi ini méndorong mw m ke gayn hidup serba digital.
Industri pame di Indonesia- m 'mﬂnm pe.-ml seiring  dengan
periemlm@n ﬁnulupﬁﬂlﬂ.mw mmnrtm semakin luns. Pasar
game dalam negeri berfokus pada giame mobile w duldinp infrastrukiur
internet dan pengguna smar@hone yang terus meningkat (1],

.la#lm- merupakan platform permainan daring berbasis komunitas yang
ﬂmﬂqﬂﬂm pengguna uniuk membuat, membagikan, Eﬁmeﬁgbngm
Jmumm dikembangkan oleh pengguna lain di dalam chqlﬁlﬂh:m;nma
P\J Dupnjumluh penggunn ukiif viang temis meningkat secara plobal, Robiox
jﬁk hgm mdl sarana hiburan, tetapi juga wadal kreativitas dan fnteraksi
mﬁﬂ bagi pebeiunanya, khususnya di kalangan un:lb‘mm remaji. Namun
dﬁﬂ lnin-aplikasi Robdox juga memiliki persepsi nugﬂfmpm.t sering
ler'b‘.!ﬁ-ku keamanan, konten yang belum m»cnfﬂgﬂ,m‘ﬂhﬁﬁrﬂ tentang
dnmﬁ m hﬂt MMM Ulasan pe.w.mm:!ﬂaﬂg ‘menunjukkan
kek al privasi, perfindungan anak, dan bisya kotten in-game (misalnya
pembel‘iun Rﬂhuf’;-'l“’fiiu itean gﬂma‘} !ﬂun.ggu mw menilai rsiko ind dalam

konteks penggunadn plaM]mm Penelitian tentang ulasan pengguna
dan analisis sentimen dapat memahami bagaimand pengpuna menilai pengalaman

mercka di aplikasi mebile secara real fime, sertn bagaimana pengembang dapat
menggunakan (nsighe tersebut umuk perbaikan produk [3].

Dalum literatur edukasi digital, beberapa studi menampitkan Roblox sebagai
media pembelajoran berbasis game atou sandbox virual yang mendukung
kolaborasi dan krestivitas, Hal ini menjadikan volume interaksi dan umpan balik
pengeuns relevan untuk analisis sentimen guna mengidentifikasi persepsi pengguna



terhadap aspek teknis atau konten platform. Roblor mendapat perhatian akademik
bukan hanya sebogai platform hiburan fetap jugn sebagai wadah pembelajoran dan
kreasi; tinjauan sistematik menemukan bahwa penelitian tentang Reblor meningkat
dan menyorot perannys di pendidikan serta skenario metaverse [4],

Ulasan pengpuna di Google Play berperan sebagai medis komunikasi dua
lrahpengxunnmﬂnynmpm pengalaman mereky, dan calon pengguna stau

Multinenmial Notve Bayes (MNB) merupakan varian dan algoritma Natve
Bayes yang sangat populer digunakan dalam sexs  cfawification  koarena
kemampunnnya memodelkan data berbusis frekuensi kata dari dokumen. Dalam
konteks pemrosesan bahasa alami, MNB bekerjn dengan merepresentasikan setiap
dokumen sebagai vektor hitungan dani kata-kata vang ada, dan menghitung
probabilitas posterior setinp kelas berdasarkan frekuensi tersebut, seperti yang



terbukti pada berbagai studi klasifikasi berita don sentimen online Implemenetasi
Mudtinomial Naive Baves dengan pembobotan fitur seperti TF-IDF mampu
mencapai kinerja klasifikas: yang tinggi pada dataset teks berita dengan nilm
akurasi, presisi, dan recall yang signifikan [9].

Di sisi lain, Complement Naive Baves (CNB) adaloh modifikasi dari
Mudtinomial Nebve Bayes yang dirancang miengatasi masalah class mbalance

kelas selain kelas target),
oritas yang biasa
prounoan CNB

Fl-score studi klasifikasi [1 ﬂu
gmww : "ﬂ@hl' dapat m

nusan Masalah
wulm ;rn!: latar belakung, maka
wdalah sebagai berikut:

mining?

2. Seberapa skurat algoritma Mudtinonie Nahve “Bives dan Complement naive
bayes, dalam mengklasifikasikan sentimen terhadap ulasan aplikasi Roblox
di Guogle Play Store?

3. Sentimen apa yang dominan muncul dalam ulasan pengguns aplikasi
Roblux di Google Play Siore?



1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian lebih terarnh dan tidak meluss, maka penelitian ini dibatasi oleh
beberapa hal sebagai berikut:

1. Data yany digunakan terbatas pada ulasan penggunn aplikasi Roflox yang
dipmlnhdnd GaagirPﬂaySlwr &mgm periode terentu yaitu dari tanggal

e : pendekatan fext mining.
Menghuﬂhmmdel I:hnt'kmsmmuu ulasan pengguna aplikasi Roblox
di Gowsgle Plav Stove dengan menggunakan algoritma Multinomial Naive
Bayes don Complement naive baves,
3. Mengidentifikasi aspek yang dominan muncul pads ulasan pengguna
sehingga dapat menjadi mosukon bagi pengembang aplikasi Robdor.



1.5 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharupkan dapat memberikan manfaar sebagai berikut:
1.5.1 Manfaat Teoriiis

khususnyus di bidang text mining don analisis sentimen berbasis

1 1 Ilgmm
dian aplikasi digital di

mahasiswa atau peneliti pemula

16 Sistematika Penulisan

Penelitian ini disusun dalam lima bab vang mencakup berbagai tahapan
penclitian. Adapun sistematika penulisan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN, Bab ini menjelaskan latar belakang masalsh, runiusan



masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfast penelitian, sera sistematika

penulisan. Bab int bertujuan untuk memberikon pemahaman awal mengenai alasan
dan tujuan penelitian yang dilakukan,

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, Bab ini membahas teori-teori dasar yang menjadi
landasan penelitian, sepenti konsep fext m.f.-:.iug. umalisis sentimer, ulgoritma Nafve

it ﬂmeﬂa}w" . Seluin itu, dilakukan evali
1 menyeluruh terkait temuan penelitian.
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