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ABSTRACT 

Sayurbox is an e-commerce application that provides fresh products directly 

from farmers to consumers. To understand user perception namely how users 

express their evaluations of the services and experiences when using the application 

this study conducts sentiment analysis on user reviews of Sayurbox from the Google 

Play Store using three classification algorithms: Naïve Bayes, Support Vector 

Machine (SVM), and Long Short-Term Memory (LSTM). Feature extraction is 

performed using TF-IDF for Naïve Bayes and SVM, and pre-trained Word2Vec for 

LSTM. The dataset consists of thousands of user reviews written in Indonesian. 

Evaluation results show that the SVM model with a linear kernel and C=100 

achieves the best accuracy at 91.42%, followed by LSTM with 85.92%, and Naïve 

Bayes with 81.63%. These findings indicate that SVM is the most effective method 

for classifying the sentiment of Sayurbox user reviews. 

Keywords: Sentiment Analysis, Naïve Bayes, Support Vector Machine, LSTM, TF-

IDF, Word2Vec, Sayurbox. 
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ABSTRAK 

Sayurbox merupakan aplikasi e-commerce yang menyediakan produk segar 

langsung dari petani ke konsumen. Untuk memahami persepsi pengguna, yaitu 

bagaimana pengguna menyampaikan penilaian terhadap layanan dan pengalaman 

menggunakan aplikasi, penelitian ini melakukan analisis sentimen terhadap ulasan 

pengguna Sayurbox di Google Play Store menggunakan tiga algoritma klasifikasi: 

Naïve Bayes, Support Vector Machine (SVM), dan Long Short-Term Memory 

(LSTM). Ekstraksi fitur dilakukan menggunakan TF-IDF untuk Naïve Bayes dan 

SVM, serta pre-trained Word2Vec untuk LSTM. Dataset yang digunakan terdiri dari 

ribuan ulasan berbahasa Indonesia. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa model SVM 

dengan kernel linear dan parameter C=100 memberikan akurasi terbaik sebesar 

91,42%, diikuti LSTM dengan akurasi 85,92% dan Naïve Bayes sebesar 81,63%. 

Temuan ini menunjukkan bahwa SVM merupakan metode paling efektif untuk 

klasifikasi sentimen ulasan pengguna Sayurbox. 

Kata Kunci: Analisis Sentimen, Naïve Bayes, Support Vector Machine, LSTM, TF-

IDF, Word2Vec, Sayurbox. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Bab ini menyajikan uraian mengenai dasar pemikiran munculnya 

permasalahan, perumusan masalah yang akan dikaji, tujuan dari penelitian yang 

dilakukan, kegunaan hasil penelitian, ruang lingkup permasalahan, struktur 

penulisan laporan, serta rangkuman dari topik tugas akhir yang diangkat.  

1.2 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital mengalami akselerasi yang signifikan dalam 

dekade terakhir, memberikan dampak transformatif pada berbagai aspek kehidupan 

masyarakat. Transformasi digital ini telah mengubah pola konsumsi dan belanja 

masyarakat Indonesia dari cara konvensional menjadi berbasis aplikasi (Kurniawan 

et al., 2022). Perkembangan teknologi digital semakin mempercepat transformasi 

cara masyarakat dalam memenuhi kebutuhan pokok sehari-hari, terutama dalam hal 

pengadaan bahan pangan. 

Sejalan dengan perkembangan tersebut, Sayurbox hadir sebagai platform e-

commerce yang berfokus pada penyediaan sayuran dan bahan makanan segar 

langsung dari petani ke konsumen. Dibentuk pada tahun 2016, aplikasi ini telah 

berkembang pesat dengan menghadirkan lebih dari 5.000 produk segar dan 

melayani berbagai kota besar di Indonesia (Firdaus et al., 2023). Data dari Google 

Play Store menunjukkan Sayurbox telah diunduh lebih dari 1 juta kali dengan rating 
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4,2 dan ulasan mencapai 98 ribu. Fitur ulasan ini menjadi sumber informasi 

berharga bagi calon pengguna dan pengembang aplikasi untuk memahami kualitas 

layanan yang diberikan (Wijaya & Santoso, 2022). Meskipun terdapat berbagai 

ulasan positif yang menonjolkan kualitas produk, terdapat pula beragam tanggapan 

kritis seputar aspek pengiriman dan harga. Guna memperoleh pemahaman 

mendalam tentang dinamika sentimen pengguna, penelitian ini menggunakan 

metode text mining untuk melakukan analisis secara menyeluruh dan objektif. 

Analisis sentimen merupakan cabang penting dari text mining yang berfokus 

pada identifikasi dan ekstraksi opini dari teks tidak terstruktur menggunakan 

kombinasi pemrosesan bahasa alami dan algoritma pembelajaran mesin (Purwanto 

& Djamal, 2023). Implementasi analisis sentimen pada ulasan aplikasi memberikan 

wawasan mendalam tentang persepsi pengguna, sehingga pengembang dapat 

mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan dan mempertahankan fitur yang 

disukai (Azizah & Windarti, 2023). 

Dalam penelitian ini, tiga algoritma pembelajaran mesin dipilih untuk 

dibandingkan performanya dalam klasifikasi sentimen: Naïve Bayes, Support 

Vector Machine (SVM), dan Long Short-Term Memory (LSTM). Pemilihan Naïve 

Bayes didasarkan pada kesederhanaannya, kecepatan komputasi yang tinggi, serta 

kemampuannya dalam menangani data berfitur besar meskipun ukuran dataset 

terbatas. SVM dipilih karena kekuatannya dalam menangani data berdimensi tinggi 

serta kestabilannya dalam berbagai konteks analisis sentimen, terutama untuk data 

teks berformat TF-IDF. Adapun LSTM, yang merupakan bagian dari pendekatan 

deep learning, digunakan karena kemampuannya memahami konteks dan pola 
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urutan kata dalam teks, sehingga sangat sesuai untuk mendeteksi opini yang tersirat 

atau kompleks. Ketiga algoritma ini mencerminkan pendekatan berbeda yang saling 

melengkapi, mulai dari klasifikasi probabilistik sederhana, pemodelan margin 

optimal, hingga pemrosesan urutan berbasis konteks mendalam (Kristiyanti & 

Hardani, 2023; Nikmah et al., 2022). 

Penelitian terdahulu oleh Nikmah et al. (2022) menunjukkan bahwa metode 

SVM memberikan akurasi tertinggi (86,54%) dalam mengklasifikasi tweet 

pelecehan seksual berbahasa Indonesia dibandingkan LSTM (84,62%) dan Naïve 

Bayes (85,45%). Sementara itu, Kristiyanti dan Hardani (2023) melakukan studi 

analisis sentimen terhadap ulasan vaksin Covid-19 di Indonesia dan melaporkan 

bahwa SVM kembali unggul dengan akurasi 84,89%, disusul oleh Naïve Bayes 

(84,65%) dan LSTM (82,97%). Kedua studi tersebut mendemonstrasikan bahwa 

meskipun ketiganya menunjukkan performa baik, terdapat variasi efektivitas 

tergantung pada konteks dan karakteristik data. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah melakukan 

analisis sentimen terhadap ulasan pengguna aplikasi Sayurbox berbahasa Indonesia 

di Google Play Store dan membandingkan performa tiga algoritma machine 

learning: Naive Bayes, Support Vector Machine (SVM), dan Long Short-Term 

Memory (LSTM). Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan temuan signifikan 

tentang algoritma mana yang paling efektif dalam konteks analisis sentimen ulasan 

aplikasi e-commerce pangan, sehingga dapat memberikan kontribusi praktis bagi 

pengembangan sistem analisis sentimen yang lebih optimal. Selain itu, hasil analisis 

sentimen dapat menjadi masukan strategis bagi tim pengembang Sayurbox untuk 
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meningkatkan kualitas layanan dan pengalaman pengguna berdasarkan umpan 

balik yang diberikan. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, adapun 

rumusan masalah pada penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Bagaimana implementasi analisis sentimen terhadap ulasan pengguna 

aplikasi Sayurbox di Google Play Store menggunakan algoritma Naïve Bayes, 

Support Vector Machine dan Long Short-Term Memory? 

2. Bagaimana performa dari algoritma Naïve Bayes, Support Vector Machine, 

dan Long Short-Term Memory dalam mengklasifikasikan sentimen ulasan 

pengguna aplikasi Sayurbox di Google Play Store? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Mengimplementasikan analisis sentimen terhadap ulasan pengguna aplikasi 

Sayurbox di Google Play Store menggunakan algoritma Naïve Bayes, 

Support Vector Machine, dan Long Short-Term Memory. 

2. Membandingkan performa tiga algoritma yaitu Naive Bayes, Support Vector 

Machine dan Long Short-Term Memory dalam menganalisis sentimen ulasan 

pengguna aplikasi Sayurbox di Google Play Store. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 
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1. Mendapatkan hasil analisis sentimen ulasan pengguna aplikasi Sayurbox di 

Google Play Store. 

2. Memberikan informasi mengenai perbandingan algoritma Naive Bayes, 

Support Vector Machine (SVM), dan Long Short-Term Memory (LSTM) 

dalam menganalisis sentimen ulasan pengguna aplikasi Sayurbox di Google 

Play Store. 

3. Membantu tim pengembang Sayurbox dalam memahami persepsi dan 

pengalaman pengguna melalui interpretasi sentimen ulasan, yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan kualitas dan fungsionalitas aplikasi. 

4. Memberi gambaran kepada calon pengguna tentang kualitas dan kinerja 

aplikasi Sayurbox berdasarkan analisis sentimen ulasan pengguna. 

 

1.6 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Data ulasan pengguna yang dianalisis adalah ulasan berbahasa Indonesia 

yang tersedia di platform Google Play Store. 

2. Klasifikasi sentimen ulasan pengguna dibatasi pada dua kelas, yaitu sentimen 

positif dan sentimen negatif. 

3. Evaluasi kinerja algoritma Naive Bayes, Support Vector Machine (SVM), dan 

Long Short-Term Memory (LSTM) dilakukan menggunakan confusion 

matrix, dengan parameter akurasi, presisi, recall, dan F1-score. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Struktur penulisan tugas akhir ini disusun sebagai berikut: 
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1.7.1 BAB I. PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan secara lengkap mengenai latar belakang permasalahan, 

perumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika 

penulisan, serta ringkasan isi dari bab ini.  

1.7.2 BAB II. KAJIAN LITERATUR 

Bab ini menguraikan teori-teori dan literatur yang mendasari serta 

berhubungan dengan pelaksanaan penelitian ini. 

1.7.3 BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini memaparkan tahapan-tahapan penelitian yang dilakukan. Setiap 

tahap dijelaskan secara terstruktur dalam bentuk kerangka kerja. 

1.7.4 BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

Bab ini menjelaskan proses pembangunan perangkat lunak berdasarkan 

pendekatan Rational Unified Process (RUP), termasuk proses pengujian terhadap 

perangkat lunak yang telah dibuat. 

1.7.5 BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

Bab ini memuat paparan detail mengenai hasil implementasi dan pengujian 

perangkat lunak, serta analisis terhadap hasil tersebut. 

1.7.6 BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merangkum hasil penelitian dalam bentuk kesimpulan serta 

memberikan saran yang dapat digunakan sebagai acuan untuk penelitian lebih 

lanjut. 
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1.8 Kesimpulan 

Berdasarkan uraian yang telah disampaikan, penelitian ini akan dilaksanakan 

sesuai dengan metode yang telah ditentukan serta mengikuti sistematika penulisan 

ilmiah yang runtut dan terstruktur. 
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