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INTISARI 
 

Industri anime merupakan salah satu industri hiburan yang sangat populer 

di dunia, dalam beberapa tahun terakhir ini industry anime telah berkembang pesat 

dan terus mengalami peningkatan setiap tahunnya, dengan banyaknya genre dan 

judul anime yang beredar, konsumen dan pelaku bisnis yang berada pada industri 

ini perlu mengetahui ulasan dari konsumen lain sebelum menginvestasikan waktu 

dan sumber daya pada suatu judul anime. Akan tetapi, terkadang sulit menentukan 

review dari pelanggan apakah review itu bersifat positif atau negatif. 

pada penelitian ini penulis melakukan analisis sentimen pada ulasan anime 

untuk mengetahui kepuasan pelanggan dan genre apa saja yang paling banyak 

diminati menggunakan parameter review yang telah ditulis pada website 

MyAnimeList, Data sentimen akan dibagi menjadi 2 yaitu positif dan negatif 

dengan Textblob untuk menentukan polarity dan SVM sebagai classifier. Dengan 

melakukan hal tersebut, maka peneliti akan dapat memudahkan konsumen untuk 

membedakan review positif dan negatif, memberi kesimpulan tentang anime 

dengan genre apa yang bagus untuk ditonton oleh konsumen, dan memberikan 

insight bagi pelaku industri anime di Indonesia untuk mengetahui genre anime yang 

memiliki kemungkinan kecil untuk gagal. 

Hasil penelitian menunjukkan genre apa saja yang paling banyak 

mendapatkan ulasan positif dan menghasilkan model yang dapat 

mengklasifikasikan sentimen ulasan anime. 

Kata kunci: anime, SVM, Textblob, review 
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ABSTRACT 
 

The anime industry is one of the most popular entertainment industries in 

the world, in recent years the anime industry has developed rapidly and continues 

to increase every year, with so many anime genres and titles in circulation, 

consumers and business people in this industry need to know reviews from other 

consumers before investing time and resources in an anime title. However, 

sometimes it is difficult to determine whether customer reviews are positive or 

negative. 

In this research the author conducted sentiment analysis on anime reviews 

to find out customer satisfaction and what genres are most popular using review 

parameters that have been written on the MyAnimeList website. Sentiment data will 

be divided into 2, namely positive and negative with Textblob to determine polarity 

and SVM as classifier. By doing this, researchers will be able to make it easier for 

consumers to differentiate between positive and negative reviews, provide 

conclusions about which anime genres are good for consumers to watch, and 

provide insight for anime industry players in Indonesia to find out which anime 

genres are less likely to be fail. 

The research results show which genres get the most positive reviews and 

produce a model that can classify the sentiment of anime reviews. 

Keyword: anime, SVM, Textblob, review


