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Abstrak— Penelitian ini mengevaluasi performa model Random Forest dalam mengklasifikasikan 
sentimen ulasan pada tiga platform, yaitu Crunchyroll, iQIYI, dan Wibuku. Hasil evaluasi menunjukkan 
akurasi sebesar 82% pada Crunchyroll, 83% pada iQIYI, dan 84% pada Wibuku. Pada Crunchyroll, model 
menunjukkan keunggulan dalam mengenali ulasan negatif (precision 88%, recall 84%), sedangkan pada 
iQIYI dan Wibuku performa terbaik dicapai pada sentimen positif dengan precision masing-masing sebesar 
94% dan 92%. Meskipun demikian, nilai precision pada sentimen negatif di iQIYI (62%) dan Wibuku 
(66%) menunjukkan adanya ruang perbaikan, khususnya dalam meningkatkan kemampuan model dalam 
mengidentifikasi ulasan bernada negatif. Secara keseluruhan, Random Forest terbukti efektif untuk analisis 
sentimen lintas platform, namun masih memerlukan optimisasi untuk meningkatkan keseimbangan 
performa antar kategori sentimen. 
 
Abstract— This study evaluates the performance of the Random Forest model in classifying sentiment in 
reviews on three platforms, namely Crunchyroll, iQIYI, and Wibuku. The evaluation results show an 
accuracy of 82% on Crunchyroll, 83% on iQIYI, and 84% on Wibuku. On Crunchyroll, the model 
demonstrated superiority in recognizing negative reviews (precision 88%, recall 84%), while on iQIYI and 
Wibuku, the best performance was achieved on positive sentiment with a precision of 94% and 92%, 
respectively. However, the precision values for negative sentiment on iQIYI (62%) and Wibuku (66%) 
indicate room for improvement, particularly in enhancing the model's ability to identify negative-toned 
reviews. Overall, Random Forest proved effective for cross-platform sentiment analysis; however, further 
optimization is needed to improve the performance balance across sentiment categories. 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan perangkat mobile yang semakin pesat mendorong inovasi 
dalam berbagai bidang, hal ini membawa perubahan signifikan pada aspek kehidupan, termasuk 
pada sektor industri hiburan. Fenomena ini terlihat dengan bangkitnya layanan streaming online 
yang kini mulai menggeser dominasi media konvensional seperti televisi kabel dan satelit [1]. 
Perkembangan ini didukung oleh peningkatan infrastruktur jaringan seluler, serta banyaknya 
perusahaan teknologi yang gencar dalam mengembangkan berbagai macam aplikasi mobile 
inovatif [2]. 
Layanan streaming anime merupakan salah satu segmen yang menunjukkan pertumbuhan pesat 
di industri hiburan digital. Hal ini tentu sangat memudahkan bagi para penonton anime untuk 
menonton anime kesukaannya [3]. Crunchyroll, iQIYI, Wibuku merupakan platform streaming 
anime online yang sangat populer, menyediakan berbagai macam konten anime yang dapat 
ditonton secara daring. 
Aplikasi seperti Crunchyroll, iQIYI, Wibuku tentu memiliki kelebihan dan kekurangannya 
masing – masing. Seiring dengan meningkatnya jumlah pengguna dari ketiga aplikasi tersebut, 
jumlah ulasan dari para pengguna juga semakin bertambah. Komentar-komentar yang tersedia 
secara publik di Google Play Store mengandung banyak nilai informasi di mana dapat 
menyajikan berbagai respons dari para pengguna aplikasi mengenai kepuasan, keluhan, saran dan 
opini terhadap aplikasi tersebut [4]. Ulasan ini mencerminkan berbagai pengalaman pengguna 
dalam menggunakan layanan yang disediakan. Informasi ini dapat dimanfaatkan untuk 
mengevaluasi layanan dan pengalaman pengguna [5]. 
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Analisis sentimen merupakan salah satu metode dalam data mining dan text mining, yang 
bertujuan mengidentifikasi dan mengklasifikasi opini atau emosi pengguna dari teks [6]. Dengan 
memanfaatkan analisis sentimen, pengembang aplikasi dapat memperoleh secara besar wawasan 
mendalam mengenai persepsi pengguna terhadap aplikasi mereka [7]. 
Tujuan penelitian ini melakukan analisis sentimen terhadap ulasan pengguna pada aplikasi 
Crunchyroll, iQIYI, dan Wibuku yang tersedia di platform Google Play Store. Namun pada saat 
ini penelitian mengenai analisis sentimen pengguna aplikasi Crunchyroll dan Wibuku masih sulit 
ditemukan, hal ini menunjukkan adanya celah penelitian yang dapat diisi untuk mengetahui 
presepsi dan pengalaman pengguna terhadap aplikasi tersebut. Sementara itu studi penelitian 
terkait analisis sentimen aplikasi iQIYI dengan menggunakan metode KNN, di mana penelitian 
ini mendapatkan akurasi sebesar 99,50% [8]. Hasil ini mengindikasikan pendekatan machine 
learning dapat menganalisis dan mengklasifikasikan opini pengguna. 
Melihat potensi tersebut, penelitian ini memilih untuk menggunakan Metode Random Forest 
dipilih karena memiliki keunggulan dalam menangani dataset yang kompleks dan besar 
menjadikanya pilihan yang baik untuk analisis teks [9].  

2. Metodologi Penelitian 

Pada penelitian ini dibuat sebuah diagram alur metodologi penelitian yang mencakup 
pengumpulan data, pelabelan, preprocessing data, SMOTE, TF-IDF, klasifikasi metode Random 
Forest dan evaluasi model menggunakan metrik accuracy, precision, recall, dan F1-score. yang 
ditunjukkan pada gambar 1 berikut. 

 

Gambar 1. Alur Penelitian 

a) Pengumpulan Data 
 
Pada tahap ini data ulasan dikumpulkan untuk digunakan sebagai objek penelitian. Data 
yang digunakan diperoleh dari ulasan aplikasi Cruncyroll, iQIYI, Wibuku melalui 
platform Google Play Store. Proses pengumpulan dilakukan menggunakan tools Google 
Play Scraper 
 

b) Pelabelan 
 
Pada tahap ini, data yang telah diperoleh akan diberi label sesuai dengan skor ulasan 
dalam rentang 1 sampai 5 menggunakan python, dan dibagi ke dalam dua kategori 
sentimen, label positif untuk skor ulasan 4 – 5, label negatif untuk skor ulasan 1 – 2. 

c) Preprocessing Data 
 
Pada tahap preprocessing data ini akan dilakukan proses text cleaning, data akan diolah 
dan dibersihkan agar dapat digunakan dalam melakukan pembelajaran mesin. Berikut 
adalah langkah-langkah yang akan dilakukan, yaitu : 

a) Case Folding 
Case folding merupakan standarisasi yang mengubah teks menjadi huruf kecil, 
proses ini juga menghapus karakter - karakter selain huruf seperti angka dan 
tanda baca [10]. 

b) Tokenizing 
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Tokenizing adalah tahapan dimana kalimat – kalimat dalam sebuah teks 
dipecah menjadi kata – kata Tunggal [10]. 

c) Stopword Removal 
Stopword removal merupakan tahap penghapusan kata-kata umum yang tidak 
memiliki makna atau tidak  memberikan kontribusi pada sentiment [10]. 

d) Stemming 
Tahap  stemming merupakan langkah dalam pengolahan teks yag mengolah 
kata-kata dari bentuk variasi menjadi bentuk dasarnya sesuai dengan struktur 
morfologi [10]. 

 
d) SMOTE 

Pada tahap ini data akan diseimbangkan tiap kelasnya, dengan cara menambahkan data 
sintetis kepada kelas minoritas. Jumlah data yang akan dihasilkan akan sama dengan 
jumlah data pada kelas mayoritas [11]. 
 

e) TF-IDF 
Pembobotan TF-IDF (Term Frequency – Inverse Document Frequency) merupakan 
proses bertujuan agar setiap kata dalam dokumen dapat diketahui bobotnya sehingga 
dapat dilakukan transformasi data dari data tekstual ke data numerik [12]. 
 

f) Random Forest 
Metode Random Forest merupakan metode ensemble yang terdiri dari sekumpulan 
decision tree yang digunakan untuk mengklasifikasikan data ke dalam suatu kelas [13]. 
Algoritma ini bisa digunakan dalam tugas klasifikasi dengan bekerja membangun 
sejumlah pohon keputusan selama proses pelatihan, kemudian menggabungkan hasilnya 
untuk meningkatkan akurasi. 
 

g) Evaluasi Model 
Setelah model selesai dilatih menggunakan algoritma Random Forest, hasil data uji 
model akan dievaluasi menggunakan metrik performa accuracy, precision, recall dan f1-
score, untuk memperoleh gambaran mengenai tingkat keberhasilan model dalam 
mengklasifikasikan data sentimen ulasan. 
 

3. Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan pada alur penelitian yang digunakan dan dijelaskan diatas maka penelitian ini 
dimulai dari proses pengumpulan data dari aplikasi Crunchyroll. iQIYI, dan Wibuku.  

a) Pengumpulan Data 
 
Data diperoleh berupa teks ulasan mentah dengan jumlah 3000 data pada masing – masing 
aplikasi ditunjukkan pada gambar berikut. 

 

Gambar 2. Data Ulasan Crunchyroll 
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Gambar 3. Data Ulasan iQIYI 

 

Gambar 4. Data Ulasan Wibuku 

b) Pelabelan 
Setelah data dikumpulkan dilakukan pelabelan data tahap ini mengelompokkan ulasan ke 
dalam dua kategori sentimen, yaitu positif dan negatif Proses pelabelan didasarkan skor kolom 
bintang ,pada skor 1 dan 2 dikategorikan sebagai negatif. Skor 4 dan 5 dikategorikan positif. 
Distribusi label sentimen pada gambar berikut. 

 

Gambar 5. Distribusi label sentimen Crunchyroll 

Berdasarkan gambar 5 tersebut distribusi label negatif sebesar 1838 ulasan dan label positif 
sebesar 899 ulasan pada aplikasi Crunchyroll. 
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Gambar 6. Distribusi label sentimen iQIYI 

Berdasarkan gambar 6 distribusi label negatif berjumlah 638 ulasan dan label positif 2168 
ulasan pada aplikasi iQIYI. 

 

Gambar 7. Distribusi label sentimen Wibuku 

Pada gambar 7 distribusi label negatif berjumlah 667 ulasan dan label positif berjumlah 2089 
ulasan pada aplikasi Wibuku. 
 

c) Preprocessing Data 
preprocessing data bertujuan untuk membersihkan noise pada data dan menyiapkan data teks 
menjadi lebih terstruktur 
 

a) Case Folding 
Tahap case folding merupakan tahapan untuk mengubah seluruh teks menjadi huruf kecil. 
Proses case folding pada tabel berikut 

Tabel 1. Proses case folding 

Sebelum Sesudah 
Kebanyakan PREMIUM ALAHH MENDING 
NONTON ANIME DI SEBELAH AJA WOE  

kebanyakan premium alahh mending nonton anime 
di sebelah aja woe 

SUKAAA BGT KARNAAA ADA AYANG 
WKWKWK 

sukaaa bgt karnaaa ada ayang wkwkwk 

 
b) Tokenizing 

Tokenisasi merupakan tahap proses pemisahan teks ulasan menjadi potongan – potongan 
kata. Proses tokenizing pada tabel  berikut 

Tabel 2 Proses Tokenizing 

Sebelum Sesudah 
subtitle banyak bug ['subtitle', 'banyak', 'bug'] 
keren bagus banget ['keren', 'bagus', 'banget'] 
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c) Stopword Removal 
Tahap ini dilakukan proses menghilangkan kata pada sebuah kalimat. Tujuannya menghapus suatu 
kata yang dianggap tidak memiliki nilai informasi penting dalam analisis. 

Tabel 3. Proses Stopword Removal 

Sebelum Sesudah 
aplikasi nya bagus tapi anime terlalu sedikit agak 

kurang sih 
aplikasi bagus anime terlalu sedikit kurang sih 

sangat cocok untuk saya sangat cocok 
 

d) Stemming 
Tahap stemming merupakan tahapan proses untuk menghapus kata imbuhan dari setiap 
kata atau teks menjadi bentuk kata dasar 

Tabel 4. Proses Stemming 

Sebelum Sesudah 
subtitle banyak bug ['subtitle', 'banyak', 'bug'] 
keren bagus banget ['keren', 'bagus', 'banget'] 

 

d) SMOTE 
Teknik SMOTE digunakan untuk menangani ketidakseimbangan data pada data latih. 
Sebelum dilakukan teknik SMOTE data akan dibagi menjadi dua bagian, yaitu data latih 80% 
dan data uji 20%. SMOTE digunakan pada data latih 80% yang akan digunakan untuk melatih 
model dan 20% sisanya digunakan untuk menguji performa model. Teknik ini sangat penting 
agar model tidak bias terhadap kelas mayoritas dan dapat mengenali kedua kelas dengan 
akurat 
 

e) TF-IDF 
Tahap sebelum proses klasifikasi adalah TF-IDF (Term Frequency – inverse document 
frequency) di mana proses transformasi teks menjadi representasi numerik yang dapat 
dipahami oleh algoritma machine learning. 
 

f) Random Forest 
Setelah dilakukan pembagian data dan penyeimbangan antar kelas, proses klasifikasi 
dilakukan menggunakan metode Random Forest. Confusion matrix merepresentasikan visual 
dari hasil kinerja model klasifikasi. Metrik ini menunjukkan jumlah prediksi benar dan salah 
dari masing – masing label positif dan negatif.  
 

 

Gambar 8. Confusion Matrix Crunchyroll 

Berdasarkan gambar 8 confusion matrix hasil sentimen aplikasi Crunchyroll, model mampu 
mengklasifikasikan sebagian besar ulasan positif dan negatif dengan baik. Namun terdapat 58 
ulasan negatif yang salah di klasifikasikan sebagai positif dan 40 ulasan positif yang salah 
diklasifikasikan sebagai negatif. 
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Gambar 9. Confusion Matrix iQIYI 

Berdasarkan gambar 9 confusion matrix tersebut. Hasil klasifikasi aplikasi iQIYI dari model 
menunjukkan performa yang baik pada kelas ulasan positif, dengan 337 ulasan positif yang 
berhasil prediksi benar. Namun terdapat cukup banyak kesalahan dalam mengklasifikasikan 
ulasan negatif, yaitu 70 ulasan positif diklasifikasikan sebagai negatif. 
 

 

Gambar 10. Confusion Matrix Wibuku 

Berdasarkan gambar 10. confusion matrix aplikasi Wibuku, model menunjukkan kinerja yang 
sangat baik dalam mengklasifikasikan ulasan positif dengan 357 ulasan diprediksi positif, 
namun masih terjadi beberapa kesalahan pada kelas negatif. Terdapat cukup banyak dalam 
mengklasifikasikan ulasan negatif sebesar 53, hal ini menunjukkan bahwa ada ulasan positif 
diprediksi negatif 
 

g) Evaluasi Model 
Dari hasil klaisfikasi evaluasi model diukur dengan menggunakan metrik performa. Untuk 
memperoleh gambaran mengenai tingkat keberhasilan model dalam mengklasifikasikan data 
sentimen ulasan. 
 

 

Gambar 11. Classification Report Crunchyroll 

Berdasarkan hasil gambar 11. classification report performa model yang cukup baik dengan 
akurasi sebesar 82%. Model lebih efektif dalam mengenali ulasan negatif dengan nilai 
precision sebesar 88% dan recall sebesar 84%. Sementara pada ulasan positif, nilai precision 
hanya sebesar 70% dan recall cukup tinggi dengan 77% 

 



 
p-ISSN : 2655-7541 

JUSIBI (JURNAL SISTEM INFORMASI DAN E-BISNIS) 
Volume 7, Nomor 2, Agustus 2025 

e-ISSN : 2745-5823 Hal : 63~72 

 

https://jurnal.ikhafi.or.id/index.php/jusibi 70 
 

 

Gambar 12. Classification Report iQIYI 

Berdasarkan gambar 12. classification report tersebut, hasil klasifikasi menunjukkan akurasi 
sebesar 83%, model menunjukkan performa sangat tinggi pada sentimen ulasan positif dengan 
nilai precision 94%. Sementara pada sentimen ulasan negatif nilai preicison lebih rendah 
sebesar hanya 62%. 
 

 

Gambar 13. Classification Report Wibuku 

Berdasarkan pada gambar tersebut memberikan hasil nilai akurasi tertinggi yaitu 84%. Pada 
sentimen ulasan positif mendapatkan hasil yang sangat baik dengan nilai precision sebesar 
92% dan nilai recall sebesar 87%, sementara pada sentimen ulasan negatif mendapatkan hasil 
precision sebesar 66% dan recall 76%.  
 
Secara keseluruhan, model Random Forest menunjukkan kinerja stabil dengan akurasi di atas 
80% pada ketiga platform. Pada Crunchyroll, model unggul dalam mendeteksi sentimen 
negatif, sementara pada iQIYI dan Wibuku performa tertinggi dicapai pada sentimen positif. 
Perbedaan performa ini dapat disebabkan oleh karakteristik data yang berbeda pada masing-
masing platform, seperti jumlah ulasan, proporsi sentimen, dan gaya bahasa yang digunakan. 
Meskipun Random Forest efektif dalam mengenali sentimen positif, terutama di iQIYI dan 
Wibuku, terdapat kelemahan pada akurasi prediksi sentimen negatif di semua platform. Oleh 
karena itu, perbaikan dapat difokuskan pada penyeimbangan data latih dan tuning parameter 
model untuk meningkatkan performa pada kategori negatif, sehingga menghasilkan 
klasifikasi yang lebih seimbang. 

4. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil pengujian model Random Forest pada tiga platform ulasan, dapat disimpulkan 
bahwa model memiliki performa yang konsisten dengan akurasi antara 82% hingga 84%. Pada 
Crunchyroll, model lebih efektif dalam mengenali ulasan negatif (precision 88%, recall 84%) 
dibandingkan ulasan positif (precision 70%, recall 77%). Pada iQIYI, performa terbaik dicapai 
pada sentimen positif dengan precision 94%, sedangkan precision pada sentimen negatif hanya 
62%, menunjukkan adanya ketidakseimbangan klasifikasi. Wibuku menghasilkan akurasi 
tertinggi yaitu 84%, dengan performa sangat baik pada sentimen positif (precision 92%, recall 
87%), namun sentimen negatif masih memiliki precision 66% dan recall 76%. Hasil ini 
menunjukkan bahwa meskipun Random Forest mampu mengklasifikasikan sentimen dengan 
baik, terutama pada kategori positif di beberapa platform, peningkatan akurasi pada sentimen 
negatif masih diperlukan untuk menghasilkan performa yang lebih seimbang. 
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