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1.1 Latar Belakang

Dalam beberapa tohun terakhir, kemajuan teknologi mobile di Indonesia
telah mendorong ftransformasi digital yang signifikan, khususnya dalam
peningkatan penggunaan aplikasi pengcdﬁ-ﬂﬂm di kalangan masyarakat umum.
Fenomena ini didukung oleh penetrasi. punngm seluler yang masif, di mana
tercatat bahwa, m pnpulm m ﬂh mﬂlﬂﬂh smariphone pada tahun
1024. Tingginya sksesibilitas M teknologi ini telah mengubah perilaku
konsumsy dan prud*:n hmm ﬂiglml mﬁu:hrung- ‘masyarakat untuk beralih
menggunskan platform penyuntingan canggih namun praktis seperti CapCut guna
meneiptakan konten kreatif yang dapat didistribusikan secara instan ke berbagai

jejaring sosial 1]

Humu tren tersebut, perusahasn ByieDance mmgemhlqkn ﬂix:u!.
sebogal Qﬁhﬂ ali-im-ome yang dirncang secara khosus uptulc memfasilitasi
lmm];n Mmgun video pada perangknt seluler; Kehadirnnya di Google
Ph]rﬁlm!{ﬁnh menarik perhatian giobal, terbukii mjuhm undukan dan
interaksi pengguna. Ulssan yang masuk memberikan gambaran gands mengenai
performa aplikasi: di satu sisi. pengguna mengapresinst antarmuka yang intuitif dan
rmmmmmnﬁhdh namun di sisi lain, tidak sedikit pengguna
yang Wh’hﬁm Wﬂ. tekmi'ﬁnﬂﬂ,'.lg:ertl terjadinya fag soat
proses ekspor video hmggﬂ keberadaan iklan yang dintlai menggangou pengalyman
pengounal2].

Populantas aplikasi ini terlihat dan data statistik terbaru di Google Play
Store yang diakses pada 31 Januan 2026, di mana CapCut telah mendapatkan
jumlah unduhan demgan lebih dari | miliar unduhan secara global. Selain itw,
tingginya tinghkat keterlibatan pengguna tercermin dan volume respons yang
mencapal 12,4 juta ulasan. Angka interaksi yang masif imi menegaskan bahwa
metode analisis manual tidak lagi memadai, sehingga penerapan analisis sentimen



otomatis menjadi kebutuhan mendesak untuk memahami dinamika kepuasan
pengouna secara efisien dan akurat.[3]

Besamya volume wulasan yang tersedia pada platform Google Play Store
menjadikan platform ini sebagai sumber data primer yang representatif untuk
melihat sentimen pengguns secara luas. Mengingat keterbatasan  dalam
pengambilan data secars manual pada skala jutsan ulasan, penelitian ini

memfokuskan pengamhlnn datn chw mkm teknik scraping dengan
bantuan pustaky pugh—plﬂy-mpq‘ Pendekatan komputasi ini dipilih karena
EMEM dalam nwhpﬁt]: lkll bervolume hﬁ# secarn efisien sert
kemampuannys mempertahankan infegritas mnmdnu \pertting, seperti tanggal
ulasan dan rating bintang. Penggunaan google-play-seraper sehagai instrumen
akuisisi datn int sejalan dengan temuan pene]:lhﬁl}, mmnhlktlkan bahwa
library ini efektif digunakan untuk scraping data ulasan pada Google Play Store
untuk keperiuan analisis sentimen yang akurat. [

Kendati demikian, data ulasan vang diperoleh dari platform Google Play
Store memiliki karakteristik data yang tidak terstruktur. Data ini seringkali
mengandung woise berups penggunaan emoji. kesalshan tipoprfi. serta ragam
blhm informal atau slamg yang mempersulit proses Mhﬂfﬂmﬂ Kondisi
|n.1'mﬁgnd.l hambatan bnmpcngembang aplikasi untﬁw.un'mraxan yang
dnpa[dﬁuuhkh:g‘uﬁ {mmﬁuj secard langsung. Qleh karena itu, analisis
s i sbagai s sisemtis unuk mengelah kefidakieraturan ersebut
dan mengkategorikan opini pengguna ke dalam kelas sentimen positif, negatif, atau
netral melalu pendekﬂlanmwlfhﬁ-w

Dalam kerangka ilmu komputer, analisis sentimen sebagai bagian dari
Pemrosesan Bahasa Alami (Natural Language Processing™LP) dimanfaatkan
sehagai sumber datn utnma yang bemnilad tinggi untuk menjalankan penilaian
kepuasan pengguna secara komprehensif Penelitian empiris menunjukkan urgensi
analisis ini, di mana terungkap bahwa hingpa 40% dan total sentimen negatif
seringkali berkaitan erat dengan masaloh performa teknis aplikasi vang krusial.
Temuan int mengharuskan adanya tahapan pra-pemrosesan data yang mendalam



dan cermat. meliputi pembersihan data, stemming, hingga pembobotan kata
menggunakan TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency) agar fitur
teks dapat dikenali dengan baik olch mesin|[6].

Selain tantangan pada strulctur teks, masalah ketidakseimbangan kelas data
{imbalanced data) juga sering ditemukan dalam dataset ulasan aplikasi populer. di
mana jumlah ulasan positif cenderung mendominasi secara signifikan dibandingkan
ulasan negatif. Ketmlpngan ini dﬁﬂ#wn model klasifikasi menjadi
bias. Untuk rm-umnjlni tersebut, penerapan teknik resampling seperti SMOTE
{ Synthetic MW}" Over-sampling Technique) menjadi langkah strategis. Teknik
i tmhnh;l ST mmf:m mampu menyeimbanghkan distribusi kelas data dan
me :_' atkan .uhlnﬂi.l:plﬁ prediksi sebesar S-H.';ﬂm berbagai skenario

Beberapa penelitian telah banyak menerapkan penggunsan algoritma
Supﬁﬂ"?'lﬁ Machine (VM) dalaom bidang Analisis smn.l'ir'l?"!ét'l,L ﬁﬂ]lﬁiﬂﬁl}'n
pmelﬁm{ﬂ] Penclitian ini memilih algoritma Support Vector Machine (SVM)

Wﬂ}'ﬂdﬂ]ﬂﬂ menangani data pada teks yang berdimensi tinggi.
Fubg_gurm SVM sebagai metode pembelajaran mesin yang sangat baik untuk
nigggslasifiksi teks sentimen, memiliki kemampés BB Mntult e mbentul
hymﬂune vang ideal yang mmahnmu]kan mnrgmm lhu:lrms di raang
fi hlrm'hmnhhmphh.

‘Selsmjutnyn pads shwdi komperatif yang dilakukap’ menunjukkan bahwa
SVM be];:clja dengan cars mencari hyperplane ideal yang memaksimalkan margin
pemisah antar kelas di ruang fitur yang kompleks sehingga algoritma SVM lebih
baik dibandingkan dengan algoritma Naive Bayes pada dataset dengan fitur bahasa
sehari-hari. Skor metnk Fl berhasil mencapai tingkat 88% setelah integrasi fitur
yang tepat dan optimal[9]. D sisi lain efektivitas SVM juga telah terbukti secara

empiris pada berbagai objek penelittan serupa. Pada analisis sentimen ulasan
aplikasi Grab dengan penggunaan (00 data wlasan pengguna aplikasi Grab
dilakukan analisis sentimen menggunakan SVM berhasil mendeteksi keluhan



pengguna terkait layanan seperti keterlambatan respons driver demgan tingkat
nkurasi 85% [10] .

Lebih lanjut, konfigurasi kernel pada SVM juga memegang peranan penting
dalam performa model. hasil pada penelitian analisis sentimen terhadap aplikasi e-
hadrah menunjukkan babwa SVM dengan kemel linear lebih unggul daripada
kemel RBF. SVM dengan kemel linear menghasilkan akurasi 95.46%, ketepatan
81,83%, recall 55,61%; dan f—mmmm lhlg:m menggunakan 976 data.,
Kemel RBF di sisi lain nmnghaﬁ[hnlhm ‘H.Hﬁ ‘ketepatan 58,03%, recall
40.33%, dan ﬁhﬂusma Wﬂ, Unfuk analisis m ulasan aplikasi
jamsostek mobile yang telah dilakukan dengan menggunakan Support Vector

Mmﬂﬁunjukkanmpmuklamfkmmn Mnﬂm mcnghasll.k.'m milai
akurasi terbaik dengan 96% akurasi dan 92% ketepatanf1 1]

‘Selanjutnya penelitian analisis sentimen terhadap ulasan aphikasi CapCut
dengan menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM) yang dilakukan
proses preprocessing dan melode vekiorisasi TF-IDF digunakan uniik mengubah
Hm mﬂﬁmﬂnml numierik, model SYM digunakan untuk mngjlhgnnkan
sentimen ke dalam tiga kategori positif, negstif. dan netral. model SVM memiliki
akurasi terbaik sebesar 90,12%{12]. Dengan menggunakan SYM analisis oplikasi
M-Paspor menunjukkan beberapa masalah penting terknit aksesibilitas. Penemuan
ini thm untuk mﬁm h}kjusi\-'llni:.pmgdﬁiuan fitur premiunt di
aplikasi{13]

Ber&umkm paparn masalah dan tinjaoan literatur tersebut. penelitian i
bermaksud mengembangkan sistem analisis lﬁﬂﬁﬂpﬂ!n ulasan aplikasi CapCut
di Google Play Store menggunakan algoritma Support Vector Machine (SVM)
vang dioptimalkan dengan TF-IDF dan penanganan ketidakseimbangan data.
Berbeds dengan penelitisn sebelumnya, penelitian ini akan memfokuskan
klasifikasi pada dus kelas utama { positif dan negatif) dengan mengeliminasi ulasan
netral (rating 3). Pendekatan binary classification inl dipilih untuk mempertegas
polaritas opini sehingga menghasilkan wawasan vang lebih tajam. Hasil penelitian

ini diharapkan dapat memberikan wawasan mendaslam dan kontribusi nyata bagi



LA

pengembang aplikasi dalam melakukan optimalisasi fitur sekaligus memperkaya
literatur analisis sentimen berbahasa Indonesia pada ranah aplikasi penyvuntingan

video.

5.2

1.3

1.4

1

2)

Rumusan Masalah

Bagaimana carn pemberian label secar otomatis pada ulasan pengguna
pada aplikasi CapCut?

Bagaimana penarapan pm—penm leks menggunakan library Sastrawi
dan pembobotan TF-IDF dengan metode SMOTE untuk penyeimbangan
data, serfn dumpaknya terhadap hasil klosifikast ulasan aplikasi CapCut di

Google Piuyﬁhwmkm algoritma Sunm Voetor Machine (SVM)
sefelah dilakukan filtering bintang 37

Batasan Masalah

1) Data diperoleh pada ulasan diambil hanya dari Google Play sebanyak.3. 000

' datn ulsisan terbaru menggunakan web crawling Python.

By | lhnytulua.u berbahnsa Indonesin yang diproses,
:3) ﬂ]imﬁ@: bintang 3 difilter dan tidak digunakan dalam dataset,
":

Pelabelan sentimen otomatis, dilakukan dengan kriteria untuk Bintanp | dan

2 negalif, sementara bintang 4 dan 5 positif. Dalam pelabelan ini tidak
~memiliki kelos netrul.

5 mmm SVM dan mhkaﬁrmdai lainnya.

6) Pengukuran k

1, recall, F1 score,

Tujuan Fenelitian

Untuk memberian label secara otomatis pads ulasan pengguna pada aplikasi
CapCut?

Untuk melakukan pre-pemrosesan teks dengan library sastrawi pembobotan
TF-IDF dengan metode SMOTE untuk penveimbangan data dan hasil
klasifikasi pada wlasan terbaru aplikasi CapCut di Google Play Store
menggunakan algoritma Suppont Vector Machine setelah dilakuken filtering
bintang 3.



1.5 Manfaat Fenelitian
1) Manfaat Teoritis
Studi ini meningkatkan pengetahusn tentang pemrosesan bahasa -alami
i NLP} pemrosesan teks berbahasa Indonesia khususnya tentang penggunaan
algoritma SVM dengan teknik pelabelan otomatis berbasis peringkat atribut
bintang (skor) dan eliminasi kelas netral. Hasil penelitian ini memberikan
referensi yang berharga untuk kemajuan penelitian analisis sentimen pada
ulasan npiih‘.aai-.mdlile dl.hrinm.
2) Manfaal Praktis
Perbaikan w:l[ﬂhl yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna
aplikasi CapCut yang skan membantu penm membuat pembaruan
yang cepat dan tepat sasaran untuk meningkatkan pengalaman pengguna
yang febih baik dan nyaman. T
3) Manfast Bagi Peneliti
& il i penelitian ini dupat digunskan sebagai alat reSaoREE R Bkhan
pengembanigan oleh peneliti Jain yang akan melakukan studi lajutan pada
bidang analisis sentimen baik untuk aplikasi lain maupun penyempurnaan
Ieiﬂpra—pemrmcmn teks berbahasa Indonesia,

1.6 Sistematika Penullsan
L.o.1 BABIPENDAHULUAN

Pada bab ini berisi latar belakong. numissan masaloh, batasan masalah,
tujunn penelitian, mainfaat penelition, dan mtemlﬂhpm]ism
1.0.2 BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini menguraikan teori-teori penunjang yang dikutip dari jurnal ilmigh
vang relevan dengan topik penelitian. Teori yang dibehas meliputi konsep analisis
Sentimen, tahapan Preprocessing, teknik pembobotan kata TF-1DF. metode Support
Vector Machine (SVM]), teknik SMOTE untuk penanganan Ketidakseimbangan
data, serta metode evaluasi Confusion Matrix. Bab ini juga memuat tinjauan studi
terdahulu.



1.3 BAB IIl METODE PENELITIAN

Bab ini berisi tentang alur dan tahapan prosedur yang digunakan untuk
menyelesatkan masalah penelitian dijelaskan. Seperti metode pengumpulan data
(preprocessing). dan penerapan algoritma SMOTE dan SVM akan dibahas.
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