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ABSTRAK 

 

Pemanfaatan social media sebagai wadah untuk ajang promosi dalam 

meningkatkan minat beli konsumen memberikan peluang untuk mengetahui 

seberapa pengaruhnya minat beli dengan adanya social media sebagai perantara 

bagi e-marketplace. Pada penelitian ini diterapkan sentiment analysis dengan 

metode Lexicon Based untuk melihat seberapa berpengaruh penggunaan social 

media terhadap minat beli. Penelitian ini mengidentifikasi dan membagi sentiment 

analysis menjadi 2 kelompok, yaitu positif dan negatif. Data dalam penelitian ini 

didapatkan dari survey melalui beberapa platform social media dengan cara 

menyebarkan link kuesioner berupa google form dengan total dataset awal 

diperoleh sebanyak 4440 data.  Pengolahan data dengan menggunakan bantuan 

tools yaitu KNIME (Konstanz Information Miner). Pada proses klasifikasi analisis 

sentiment, penelitian ini menggunakan metode Lexicon Based. Hasil akhir 

penelitian ini adalah mengetahui sentiment analysis berupa opini yang berpengaruh 

atau tidaknya dari pengguna social media sebagai media perantara E-marketplace 

terhadap minat beli, serta pengolahan data yang dilakukan berdasarkan dengan 

batasan permasalahan yang telah ditentukan sesuai judul penelitian ini. Hasil akhir 

data penelitian dari preprocessing dataset didapatkan sebanyak 3539 record data 

yang menghasilkan akurasi sebesar 79,68 %. Penilaian opini untuk menguji fakta 

kebenaran positif (pendapat yang bermakna) sebesar 94,52%, opini negatif (tidak 

benar atau tidak bermakna) sebesar 5,48%,  dan opini undefined (tidak 

terdefinisikan) sebesar 0%. 

 

Kata Kunci: E-marketplace, Lexicon Based, Minat Beli, Sentimen Analysis, Social    

Media 
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ABSTRACT 

 

The use of social media as a forum for promotions in increasing consumer buying 

interest provides an opportunity to find out how influential buying interest is with 

social media as an intermediary for e-marketplaces. In this study, sentiment 

analysis was applied using the Lexicon Based method to see how influential the use 

of social media was on purchase intention. This study identifies and divides 

sentiment analysis into 2 groups, namely positive and negative. The data in this 

study were obtained from surveys through several social media platforms by 

distributing questionnaire links in the form of a Google form with a total initial 

dataset of 4440 data obtained. Data processing using the help of tools, namely 

KNIME (Konstanz Information Miner). In the sentiment analysis classification 

process, this study uses the Lexicon Based method. The final result of this study is 

to determine whether sentiment analysis influences opinion from social media users 

as an intermediary medium for E-marketplaces on buying interest, and data 

processing is carried out based on the problem boundaries that have been 

determined according to the title of this study. The final results of the research data 

from the preprocessing dataset obtained as many as 3539 data records which 

resulted in an accuracy of 79.68%. Evaluation of opinions to test positive truth facts 

(significant opinions) of 94.52%, negative opinions (not true or not meaningful) of 

5.48%, and undefined opinions (not defined) of 0%. 

 

Keywords: Buying Interest, E-marketplace, Lexicon Based, Sentiment Analysis, 

Social Media 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

1.1 Latar Belakang 

Di era saat ini yang semuanya telah menggunakan e-digital dengan 

perkembangannya yang sangat pesat dan terus maju hari demi harinya. 

Masyarakat sudah tidak asing lagi dengan kemajuan tersebut, membuat 

masyarakat harus mengikuti apa yang sedang terjadi. Menurut berita update 

Januari 2021 yang dikabarkan marketing We Are Social dan platform 

manajemen social media Hootsuite pengguna sangat aktif social media adalah 

sebanyak lebih dari sebagian masyarakat Indonesia. Berita yang terdapat pada 

Digital 2021: The Latest Insight Into The State of Digital, angka yang dapat 

dinyatakan dengan total 274,9 juta penduduk Indonesia dengan banyaknya 

pengguna social media sekitar 170 juta. Menurut Stephani (2021) persentase 

yang dapat dibuat yaitu berada pada angka 61,8 persen.  

Di Indonesia yang menggunakan secara aktif social media mengalamai 

peningkatan 10 juta atau jika dipersentasekan sekitar 6,3 persen dari bulan 

Januari di tahun 2020 yang lalu. Di waktu yang bersamaan, masyarakat 

Indonesia yang menggunakan internet mengalami peningkatan sebesar 27 juta 

atau jika dipersentasekan dengan angka 15,5 persen kenaikan total pada angka 

202,6 juta. Berdasarkan hasil riset, masyarakat Indonesia rata-rata dapat 

membuka social media selama tiga jam 14 menit dalam sehari 

(Stephanie,2021).
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  Dikatakan oleh Stephanie (2021) bahwa perkembangan pesat teknologi 

informasi di masa sekarang menyebabkan hampir semua aktivitas masyarakat 

tidak lepas dari hal tersebut. Social media adalah satu dari sebagian wujud  

perkembangan maju teknologi yang jumlah pengguna tiap harinya semakin 

mengalami peningkatan dan penggunanya pun dari beragam usia. Social 

media merupakan salah satu media online yang dapat memudahkan user dari 

seluruh dunia untuk saling beriteraksi, berperan serta dalam hal berbagi, dan 

membuat jejaring sosial. Social media berperan sebagai alat komunikasi antara 

masyarakat satu dengan yang lain, hal tersebut yang menjadikan objek dari  

penelitian ini berupa sarana social media sebagai bahasan yang akan menjadi 

bahan penelitian sehingga dapat melanjutkan ke tahapan-tahapan berikutnya. 

Menurut Yamit (2013) hasil penilaian sesudah membandingkan apa yang 

diterima sesuai dengan ekspektasi sebelumnya ialah pengertian dari minat beli 

konsumen. Menurut Kotler, Bowen dan Makens (2014) adanya minat beli 

dikarenakan terdapat tahap penilaian secara alternatif serta di tahap penilaian 

tersebut seseorang akan menciptakan susunan dari beberapa pilihan yang 

berkaitan dengan produk yang akan dibeli dipengaruhi merek dagang ataupun 

minat.  Perasaan serta emosi ialah faktor-faktor yang dapat membuat 

seseorang untuk berminat membeli, hal yang dapat mendorong munculnya 

minat beli yaitu ketika seseorang mendapatkan feedback berupa rasa senang 

serta kepuasan saat berbelanja produk maupun jasa itu. 

Menurut Semuel dan Wijaya (dalam Priyanti, 2017) terdapat tiga tingkatan 

yang dapat menyebabkan seseorang berminat dalam membeli: Pertama 

rangsangan ialah sebuah pertanda yang diberikan untuk mendukung adanya 
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satu tindakan yang akan dikerjakan.  Kedua, kesadaran yaitu sesuatu yang bisa 

berada dalam pikiran seseorang ataupun produk maupun jasa tersebutlah yang 

juga mempengaruhinya. Ketiga, pencarian informasi adalah ketika memilih 

suatu produk maupun jasa yang mempengaruhi kepuasan konsumen itu 

asalnya berupa fakta apa  yang didapatkan dari data pribadi konsumen 

tersebut. 

Para pengguna social media sejauh ini merasa sangat terbantu dengan 

adanya promosi atau iklan yang ditampilkan oleh pihak e-marketplace di 

social media. Hal ini menarik minat responden untuk melakukan aktifitas 

berniaga, membuat konsumen tertarik untuk membeli apa yang 

diperjualbelikan.  

Menurut Digital 2022 Indonesia, We are Social pada awal 2022 besaran 

nilai yang diumumkan pada Meta berisikan bahwa Instagram mendapat 99,15 

juta pengguna di Indonesia dan skala periklanan Instagram pun sama dengan 

35,7 persen dari keseluruhan populasi di awal tahun. Tetapi, Instagram 

memberi batasan penggunaan platform nya untuk pengguna yang usinya 13 

tahun ke atas, sehingga dengan cara tersebut pihak dari Instagram dapat 

mencatat bahwa di Indonesia jumlah yang menggunakan Instagram pada 

tahun 2022 adalah sebesar 45,8 persen audiens yang "memenuhi syarat" sesuai 

yang ditentukan tersebut.  Selanjutnya diketahui juga sebanding dengan 48,4 

persen basis pengguna internet lokal (berapa pun usia)  merupakan jangkauan 

iklan Instagram di Indonesia pada awal tahun 2022 dengan total 52,3 persen 

audiens iklan Instagram di Indonesia ialah perempuan, sementara itu audiens 

laki-laki sebesar 47,7 persen. 
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Kemudian besaran nilai yang dimuat dari sumber ByteDance berisikan  

bahwa pada awal tahun 2022  dengan total 92,07 juta pengguna TikTok di 

Indonesia adalah pengguna yang berusia 18 tahun ke atas. Hasil penilaian dari 

ByteDance memperlihatkan bahwa di Indonesia pada awal tahun 2022 iklan 

TikTok mencapai 47,6 persen dari semua orang dewasa berusia 18 tahun ke 

atas. Di samping itu, jangkauan iklan TikTok di Indonesia setara dengan 45,0 

persen basis pengguna internet lokal di awal tahun, tanpa memandang usia. 

Persentase yang ada di awal tahun 2022 audiens iklan TikTok di Indonesia 

sebesar 66,0 persen adalah perempuan, sementara laki-laki di angka 34,0 

persen. 

Melihat dari data yang ada, terkait jumlah pengguna social media tersebut 

penulis tertarik untuk menjadikan Instagram dan TikTok sebagai media 

perantara yang akan dijadikan objek studi penelitian, sehingga menjawab 

rumusan masalah untuk menyelesaikan penelitian ini. 

Berdasarkan sampel sebagian besar pengguna social media lebih 

menyukai Instagram daripada TikTok sebagai aplikasi yang sering 

digunakannya. Penggunaan social media dikalangan anak muda atau milenial 

sangat erat hubungannya dengan aktivitas sehari-harinya, hingga hampir tiap 

jam, menit maupun detik jumlah pengguna maupun fiturnya semakin 

mengalami peningkatan.  

E-marketplace baru-baru ini sangat banyak peminatnya dan digemari oleh 

banyak orang, dari kalangan menengah bawah, sedang hingga atas serta dari 

beragam usia. Pilihan yang diberikan oleh e-marketplace pun beragam berupa 

diskon atau potongan harga, maupun penawaran menarik lainnya. Pencapaian 
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yang harus dipenuhi dari seorang produsen adalah permintaan dan 

kebutuhannya terpenuhi bagi para konsumen sesuai yang diinginkannya, maka 

sebagai seorang produsen harus selalu mengeluarkan ide-ide menarik 

ditambah dorongan berupa adanya persaingan yang semakin pesat dan 

berlomba-lombanya inovasi yang kreatif sangatlah dibutuhkan.  

Sebagai pencipta sesuatu haruslah pintar untuk melihat serta mencari 

peluang apa yang sedang ramai diminati, sehingga dengan hal tersebut harus 

mampu bertahan mengikuti kemajuan yang sedang dikembangkan untuk saat 

ini. Berikut kedua hal yang perlu diperhatikan oleh produsen upaya 

meningkatkan jumlah customer : Pertama, jika adanya promo dan diskon akan 

menarik minat pembeli. Kedua, jika jarak antara penjual dan pembeli tidak 

dalam kota atau provinsi yang sama kaitannya pada faktor ongkos pengiriman 

yang saat ini menjadi salah satu alasan bagi pembeli untuk membatalkan jika 

tidak sesuai dengan yang diharapkan oleh calon pembeli tersebut, sehingga 

harus ditambahkan potongan ongkos pengiriman. 

E-marketplace merupakah wadah yang dapat mempermudah pembeli 

untuk memenuhi kebutuhannya namun dengan kemudahan tersebut juga 

sedikit berdampak kepada tingkat keinginan para pengguna yang selalu 

meningkat, akibatnya menyebabkan sifat boros dalam membeli suatu barang 

atau produk yang ditawarkan. Sebagai customer sangat diharapkan dapat 

menentukan kebutuhan-kebutuhan mana saja yang paling penting, penting dan 

tidak terlalu penting agar bisa mengatur kebutuhan sesuai fungsinya masing-

masing.  



6 

 

 

 

Saat melakukan proses berniaga atau jual beli, produk yang sudah 

memiliki penilaian maupun dalam bentuk rating serta testimoni penjualan 

akan sangat membantu bagi para calon pembeli untuk melihat contoh produk 

asli. Selain itu terkadang adanya aktivitas komunikasi yang dilakukan oleh 

calon konsumen berupa pertanyaan yang terlebih dahulu diberikan sebelum 

menentukan pilihan yang akan diambil, alangkah baiknya jika penjual atau 

seller untuk fast respon (cepat tanggap) dan mempromosikan atau 

menawarkan barang lainnya yang cocok dengan produk yang ditanya oleh 

pembeli tersebut. Penilaian calon konsumen terdapat kepada komponen-

komponen diatas yang telah disebutkan, apabila pelayanan yang diterimanya 

baik akan berpengaruh besar dengan tingkat penjualanan. 

Pembelian bundle atau paketan biasanya akan lebih menarik minat 

dikarenkan lebih murah. Aspek yang paling penting adalah dalam memfoto 

produk yang dijual agar menarik minat dari pembeli. Selain itu E-Marketplace 

selalu memberikan upgrade atau pemberitahuan informasinya yang sangat 

menarik serta informatif. Bagi para pengguna atau user baru pun akan merasa 

mudah jika fitur yang tersedia mudah untuk dipahami.  

Segmentasi pasar dari E-Marketplace di social media sangat berpengaruh 

drastis apalagi di masa pandemik ini. Sejauh ini, pengaruh yang disebabkan 

dari adanya bantuan social media sebagai perantara dari e-marketplace 

merupakan pengaruh yang sangat positif serta dampak yang sangat 

menguntungkan terhadap minat beli yang kian meningkat bagi seller maupun 

customer. Terdapat beberapa dampak yang sedikit mengarah ke negatif dari 

adanya e-marketplace yaitu membuat masyarakat mengalami penurunan 
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tingkat untuk berinteraksi dengan masyarakat yang lain, serta malas untuk 

bertemu dengan orang sekitarnya. Perilaku konsumtif adalah hal yang menjadi 

salah satu faktor terdampak dari adanya kemudahan ini bagi masyarakat. 

Namun, perilaku-perilaku itu dapat disesuaikan dengan siapa dan bagaimana 

mengambil sikap terkait hal tersebut. Di samping pengaruh positif pastilah 

terdapat pengaruh negatif, sebaik-baiknya masyarakat diperlukan kecermatan 

dalam berpikir mengikuti kemajuan teknologi yang ada.  

  Penelitian ini memerlukan sentiment analisis agar mengetahui seberapa 

besar minat dari para pengguna social media terhadap penjualan yang terdapat 

di e-marketplace. Seberapa banyaknya data minat beli tersebut yang sudah 

didapatkan, kemudian dikumpulkan data-datanya yang akan selanjutnya 

diolah sampai ke tahap akhir mengikuti runtunan dalam penelitian ini. 

Sentiment akan dianalisis dengan tiga kemungkinan opini yaitu positif ataupun 

negatif, serta netral. Kemudian dari hasil sentiment inilah maka akan 

didapatkan kesimpulan untuk menyelesaikan penelitian. 

Metode Lexicon Based dalam penelitian ini akan membantu dalam proses 

pendataan yang didalamnya berisikan kata-kata dari suatu kalimat yang akan 

dibandingkan langsung dengan kamus kata opini yang terdapat dalam 

Lexicon. Apabila dalam kalimat itu terdapat kata yang berupa fakta akan 

dianggap fakta namun sebaliknya kalimat yang mengandung opini, maka 

dianggap kalimat opini. Setiap kalimat yang didapatkan dari pengisian 

kuesioner para pengguna e-marketplace akan diolah datanya menjadi 

rangkuman hasil penelitian.  
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Dari latar belakang diatas, maka akan dibahas lebih lanjut dalam tugas 

akhir dengan judul  “Sentiment Analysis Pengaruh Penggunaan Social 

Media  (Instagram, TikTok) sebagai Media Perantara E-Marketplace 

terhadap Minat Beli Menggunakan Metode Lexicon Based”. 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya diatas, maka 

rumusan permasalahan penelitian ini adalah sebagai  berikut:   

1. Bagaimana hasil dari analisis sentimen pengaruh Social Media sebagai 

perantara E-Marketplace terhadap minat beli?  

2. Bagaimana penerapan metode Lexicon Based pada analisis sentimen 

pengaruh Social Media sebagai perantara E-Marketplace terhadap 

minat beli?  

3. Bagaimana hasil akurasi dari menerapkan metode Lexicon Based pada 

analisis sentimen pengaruh Social Media sebagai perantara E-

Marketplace terhadap minat beli?  

1.3 Tujuan Penelitian  

  Berikut merupakan tujuan dari penelitian yang dilakukan antara lain 

sebagai berikut:  

1. Untuk mengetahui sentiment pengaruh Social Media sebagai perantara 

E- Marketplace terhadap minat beli.  

2. Untuk menerapkan metode Lexicon Based pada analisis sentiment 

pengaruh Social Media sebagai perantara E-Marketplace terhadap 

minat beli.  
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3. Untuk mengetahui nilai akurasi dari menerapkan metode Lexicon 

Based pada analisis sentiment pengaruh Social Media sebagai 

perantara E- Marketplace terhadap minat beli.  

1.4  Manfaat Penelitian  

Manfaat yang didapatkan dari penelitian ini:  

1. Manfaat Teoritis  

Dari penelitian ini diharapkan hasilnya dapat dijadikan sebagai 

bahan bacaan dan menjadi referensi untuk penelitian-penelitian 

selanjutnya yang ingin meneliti mengenai analisis sentimen pengaruh 

Social Media sebagai perantara E-Marketplace terhadap minat beli.  

2. Manfaat Praktis 

  Manfaat praktis yang diharapkan dari hasil penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai informasi mengenai kualitas dan kuantitas dari adanya 

pengaruh social media terkait judul bahasan dalam penelitian. Serta 

sebagai tolak ukur bahan pertimbangan pengguna social media maupun 

seller dan customer dalam meningkatkan kualitas yang akan diberikan. 

Selanjutnya diharapkan dapat mengetahui seberapa besar kemampuan 

yang dapat diberikan dari penerapan metode Lexicon Based dalam bidang 

analisis sentimen. 

1.5 Batasan Masalah  

Untuk menghindari adanya perubahan bahasan yang tidak sesuai topik 

serta penyimpangan dari permasalahan yang ada, maka penelitian ini dibatasi :  
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1. Data yang didapatkan dari kuesioner diambil melalui google form dan 

penyebaran pertanyaan dari beberapa platform social media yang 

penulis gunakan agar penyebaran merata.   

2. Data diambil dari pengaruh penggunanaan social media.  

3. Proses analisis sentiment menggunakan perangkat lunak.  

4. Data yang didapatkan dikelompokkan menjadi 2 bentuk opini yaitu 

berupa sentimen positif dan negatif. 

5. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode 

Lexicon Based.  
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