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Abstrak−Teknologi di Indonesia sudah melesat pesat membuat banyak perubahan seluruh aspek kehidupan, salah satunya adalah 
aspek streaming online yaitu aplikasi Disney+ Hotstar. Kini Disney+ Hotstar  tersedia di tablet, TV cerdas, komputer, maupun 

ponsel cerdas diakses berbagai tempat dan waktu. Disney+ Hotstar memiliki ribuan jam berbagai film Pixar, Marvel, serta film 

eksklusif serial Indonesia maupun berbagai negara. Mesikipun Disney+ Hotstar memiliki beragam film dan fitur yang menarik, 

tidak menjamin pengguna merasa puas menggunakan aplikasinya. Dikarenakan pengguna memiliki beragam pendapat dan 
penilaian, poin ini terlihat dari ulasan pengguna yang tersedia di Google Playstore. Tujuan utama dari studi ini guna mengetahui 

penilaian atau sentimen dari tinjauan pengguna terhadap aplikasi Disney+ Hotstar dengan menganalisisnya. Teknik yang dipakai 

menggunakan algoritma Naive Bayes. Sebanyak 1000 data ulasan didapatkan pada 28 Desember 2024 dari Google Playstore 

melalui Google Colab, kemudian diproses menggunakan RapidMiner. Dataset melalui tahap cleaning dan preprocessing menjadi 
873 data ulasan. Terdapat ulasan baik sebanyak 128 data dan ulasan buruk sebanyak 745 data. Pembobotan TF-IDF dilakukan 

sebelum melakukan klasifikasi menggunakan 873 dataset. Tahap klasifikasi menggunakan sistem cross-validation serta 

menerapkan pendekatan Naive Bayes. Pengujian dari studi ini mengungkapkan hasil akurasi dari algoritma Naive Bayes sebesar 

76,06%, presisi sebesar 34,12%, dan recall sebesar 67,97%. 

Kata Kunci: Analisis Sentimen; Naïve Bayes; Disney+ Hotstar; Google Playstore; Ulasan 

Abstract−Technology in Indonesia has advanced rapidly, making many changes in all aspects of life, one of which is the online 

streaming aspect, namely the Disney+ Hotstar application. Now Disney+ Hotstar is available on tablets, smart TVs, computers, 

and smartphones accessed from various places and times. Disney+ Hotstar has thousands of hours of various Pixar, Marvel films, 
as well as exclusive Indonesian and various countries' series. Although Disney+ Hotstar has a variety of interesting films and 

features, it does not guarantee that users are satisfied using the application. Because users have different opinions and assessments, 

this point can be seen from user reviews available on the Google Playstore. The main purpose of this study was to determine the 

assessment or sentiment of user reviews of the Disney+ Hotstar application by analyzing it. The technique used uses the Naive 
Bayes algorithm. A total of 1000 review data were obtained on December 28, 2024 from the Google Playstore via Google Colab, 

then processed using RapidMiner. The dataset went through the cleaning and preprocessing stages to become 873 review data. 

There were 128 good reviews and 745 bad reviews. TF-IDF weighting was performed before classification using 873 datasets. The 

classification stage used a cross-validation system and applied the Naive Bayes approach. Testing from this study revealed the 
accuracy results of the Naive Bayes algorithm of 76.06%, precision of 34.12%, and recall of 67.97%. 

Keywords: Sentiment Analysis; Naïve Bayes; Disney+ Hotstar; Google Playstore; Review 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi di Indonesia meluas dengan pesat yang membuat banyaknya perubahan di seluruh aspek kehidupan. 

Dengan meluasnya perkembangan teknologi, terdapat berbagai cara dalam menyenangkan diri sendiri dengan 

melakukan langganan dalam aplikasi streaming online [1]. Layanan streaming online menjadi kegiatan hiburan bagi 

masyarakat untuk ditonton yang berguna menghilangkan rasa jenuh pada diri sendiri [2]. Banyak dari masyarakat di 

indonesia terutama pengguna internet menggunakan aplikasi layanan internetnya untuk meningkatkan kegembiraan 

dalam menonton hiburan film maupun tv show [3]. Tersedia di beragam perangkat dalam menontonnya, mencakup 

tablet, TV cerdas, komputer, maupun ponsel cerdas yang dapat diakses diberbagai tempat dan waktu [4], serta layanan 

hiburan yang memiliki sistem berbayar mempromosikan berbagai bahasa, genre, dan pembuatan film yang 

dikembangkan melalui berbagai negara diseluruh penjuru dunia [2]. Pemberian rekomendasi film maupun tv show 

memberikan dampak sangat menarik serta seru yang memberikan pengguna dalam rasa ketagihan serta ingin 

menontonnya lagi [2]. Adapun dengan keberadaan dari aplikasi streaming online seperti Disney+ Hotstar yang 

terwujud berkat dukungan dari layanan teknologi digital yang telah memperlancar pengguna dalam mengaksesnya 

[5]. Aplikasi Disney+ Hotstar sendiri memiliki ribuan jam yang dapat menghibur dengan berbagai film Pixar, Marvel, 

serta tersedia film esklusif yang meyiarkan film dari serial indonesia maupun serial dari beberapa negara [1]. Tidak 

hanya menyajikan film dan serial yang menarik, tatapi berbagai fitur dan inovatifnya membuat antarmuka dari 

pengguna menjadi ramah dan sistem fungsi dari pencarian yang futuristik, serta Disney+ Hotstar juga tidak lupa 

meninggalkan terkait peningkatan pengalaman menonton kepada pengguna [5]. Tetapi tidak menutup kemungkinan 

bahwa semua pengguna akan merasa puas dengan pengalaman menggunakan Disney+ Hotstar. Namun dalam 

penerapannya, efek negatif yang diberikan pengguna pun tetap tidak memungkinkan untuk dapat di elakkan [6]. 

Layanan streaming online Disney+ Hotstar awalnya merupakan hanya sebuah layanan video yang berasal dari 

India, PT The Walt Disney Company yang berada dibawah kepemilikan Star India [7]. Pada bulan April 2020 
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diakuisisi Hotstar oleh layanan Disney+ [8]. Aplikasi ini tersedia di Google Playstore, Disney+ Hotstar menjadi salah 

satu platform streaming online yang paling sering diunduh mencapai 100 juta+ pengguna yang mengunduh pada 

Google Play Global dan 10 juta+ pengguna yang mengunduh pada Google Play Indonesia. Google Playstore menjadi 

layanan penyediaan digital yang dikembangkan oleh Google, ulasan menjadi salah satu fitur dari Google Playstore 

yang memungkinan pengguna untuk melakukan penilaian terkait dari tingkat kepuasan pengguna itu sendiri yang 

menggunakan aplikasinya [9]. Wadah untuk memperoleh beragam aplikasi maupun konten digital ada didalam Google 

Playstore yang mana pengguna dapat menggunakannya melalui ponsel pintar Android, terdiri dari elektronik-book, 

permainan, maupun film dan juga lainnya; dengan mengakses secara berbayar maupun yang secara gratis juga tersedia 

[10]. Disney+ Hotstar memiliki beragam macam film serta kemudahan fitur bagi penggunanya, akan tetapi beberapa 

pengguna masyarakat tidak sepenuhnya menyukai dari keselutuhan film tersebut, namun terdapat juga pengguna yang 

tidak begitu nyaman dengan fitur terkait dari tampilan penggunaan aplikasi Disney+ Hotstar itu sendiri. Fitur penilaian 

serta ulasan menjadi fitur yang sangat penting pada Google Playstore. Kemampuan dari fitur ini dapat memberikan 

dampak yang sangat berharga dalam membuat pengguna melakukan penliaian terkait aplikasi yang digunakan dalam 

seberapa baiknya aplikasi tersebut [11].  

Analisis sentimen, yang diketahui secara lain dengan sebutan penelusuran pendapat yakni kajian yang 

mengevaluasi pandangan, pikiran, maupun impresi yang dimiliki seorang individu dalam layanan teks data, serta 

mengklasifikasikan polaritas sentimen baik dan buruknya [12]. Menentukan ulasan maupun pendapat yang memiliki 

kelas positif atau negatif menjadi peran krusial dalam analisis sentimen dengan penggunaan metode klasifikasi Naïve 

Bayes dalam analisis sentimen memiliki peran krusial. Dengan adanya informasi berikut dapat menjadikan acuan 

dalam meningkatkan kualitas dari layanan atau aplikasi [13]. Pendekatan yang biasanya digunakan dalam analisis 

sentimen dengan beberapa penggunaan seperti machine learning salah satunya [14]. Dengan diterapkannya metode 

algoritma Naïve Bayes dalam studi ini, disebabkan keahliannya saat menjalankan analisa untuk menentukan kelas 

positif maupun negatif menjadi kecepatannya serta kemudahannya [15]. yang mana dapat menghemat waktu serta 

mengurangi upaya yang dibutuhkan untuk mengklasifikasi ulasan [14].  
Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Gilbert Darmawan, dan timnya pada tahun 2023 meneliti 

mengenai analisis sentimen berdasarkan Ulasan Pengguna aplikasi MyPertamina pada Google Playstore 

menggunakan metode Naïve Bayes, menunjukan tingkat dari akurasi sebanyak 91%, presisi sebesar 92%, dan 100% 

untuk tingkat recallnya yang tergolong negatif dalam 3948 data yang digunakan [16]. Menurut studi peneliti yang 

dilakukan oleh Hilmy Zhafran Muflih, Allif Rizki Abdillah, dan Firman Noor Hasan pada tahun 2023 menganalisis 

penelitian terkait analisis sentimen terhadap Ulasan Pengguna Aplikasi Ajaib dengan menggunakan Metode Naïve 

Bayes, dari analisis tersebut mendapatkan 76,67% tingkat dari akurasinya dengan menggunakan data sebanyak 500 

data [17]. Berdasarkan penelitan tahun 2024 yang dilakukan oleh Kevin.K, Margaret Enjeli, dan Andri Wijaya dalam 

penelitian “Analisis Sentimen Penggunaan Aplikasi Kinemaster Menggunakan Metode Naïve Bayes”, perbandingan 

antara data training dan data testing memperoleh tingkat akurasi sebesar 85%, presisi sebanyak 82%, dan recall dengan 

74% [18]. Menggunakan 500 data ulasan, Rizqi Rizaldi dan Riska Aryanti pada tahun 2024 melakukan penelitian 

terhadap aplikasi Indodana yang memberikan hasil dengan menggunakan Naïve Bayes mendapatkan nilai akurasi 

sebesar 86% [19]. Di sisi lain, penelitian yang dikembangkan oleh Muhammad Irfan dan Erizal melakukan 

perbandingan antara algoritma Naïve Bayes dengan K-Nearest Neighbor pada aplikasi Indrive berhasil mendapatkan 

nilai untuk algoritma Naïve Bayes dari tingkat akurasi 97,50%, presisi sebanyak 92,71%, dan recall sebanyak 100%. 

Sementara itu untuk algoritma K-NN mendapatkan nilai dengan tingkat akurasi sebesar 83,21%, presisi 85%, dan 

recal sebesar 57,30% [20].  
Dengan maksud untuk menegaskan bahwa layanan streaming dari aplikasi Disney+ Hotstar guna bisa 

menghasilkan efek bahagia dari tingkat kelas positif dan mendapatkan manfaat yang ideal, maka dibutuhkan penelitian 

lebih lanjut dengan contoh penelitian yang dilakukan oleh Niken Febrinikmah Siharta pada tahun 2024 melakukan 

penelitian terhadap aplikasi Disney+ Hotstar dengan menggunakan algoritma Naïve Bayes dalam penggunaannya 

teknik scraping data hingga evaluasi tetap dalam penggunaan python dan tools melalui Google Colab, dari eksperimen 

tersebut memberikan hasil dari tingkat akurasi sebesar 81,6%, presisi 58%, dan keberhasilan mengenai kembali 

sebesar 83%, serta mendapatkan hasil dari f1-score 68% [7]. 

Bedasarkan pemaparan dari masalah sebelumnya, Penelitian ini akan memfokuskan pada pengelompokan 

respon baik maupun buruk dengan menggunakan algoritma Naïve Bayes. Pemilihan pendekatan metode ini dilakukan 

sebab keahliannya dalam menjalankan analisis secara cekat dan dibuktikan oleh Muhammad Irfan dalam penelitian 

dengan membandingkan metode Naïve Bayes dengan metode K-Nearest Neighbor (K-NN), yang mampu menghemat 

waktu dan tenaga yang diperlukan dalam mengelompokan ulasan. Tujuan utama penelitian ini ialah untuk memahami 

penilaian atau sentimen dalam ulasan yang baik maupun buruk, merupakan poin utama bagi pencipta aplikasi Disney+ 

Hotstar dalam meningkatkan performa serta keuntungkan untuk pengguna dari aplikasi. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode yang diuji oleh peneliti dalam tahap penelitian ini dengan menerapkan Naïve Bayes yang akan 

mengidentifikasi sentimen dari ulasan aplikasi melalui hasil review dari segmen ulasan pada google playstore dan 

mengimplementasikan pada sistem perangkat RapidMiner untuk mendapatkan hasil prediksi sentimen, yang mana 
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dapat memudahkan dalam mengenali kelas positif atau negatif dari hasil sentimen. Pada Gambar 1 menampilkan 

proses dari alur perancangan yang peneliti lakukan. 

 

Gambar 1. Tahap Perancangan  

2.1 Pengambilan Dataset  

Pengambilan data ulasan yang didapatkan melalui tahapan web scraping yang diimplementasikan menggunakan 

Google Colab. Web Scraping adalah metode pengambilan atau pengumpulan data dan digunakan untuk mengolah 

informasi dari jumlah besar data yang diambil dari web. Data yang telah dipilih akan diubah menjadi tabel yang serupa 

dengan Spreadsheet, mirip dengan pengumpulan data di Microsoft Excel dalam format CSV [21]. Seluruh hasil 

pengambilan data dari proses web scraping yang akan dikumpulkan dengan format dokumen CSV untuk digunakan 

pada tahapan berikutnya. 

2.2 Pelabelan Data   

Tahap pelabelan data merupakan bagian dari mengelompokan dua kelas data: negatif dan positif, pengelompokan 

kelas baik diterapkan untuk memvisualisasikan ekspresi baik seperti ceria, bahagia, rileks, dan ekspresi yang berkaitan 

dengan rasa bahagia. Namun sebaliknya untuk kelas negatif diimplementasikan untuk emosi marah, takut, sedih, 

tertekan, dan emosi yang dapat menyebabkan merasakan penderitaan. Proses pembagian ini bersifat subjektif dan 

dilakukan secara manual [17]. 

2.3 Preprocessing Data   

Membersihkan dataset adalah langkah awal dalam proses ini [22]. Untuk mengoptimalkan proses klasifikasi, setiap 

teks ulasan yang mengandung angka, emoji, tanda baca, atau spasi yang tidak perlu dibersihkan. Selain itu, bahasa 

ulasan yang berulang-ulang juga dibersihkan [23]. Pada tahapan preprocessing dilakukan 5 langkah, yaitu cleaning, 

transform cases, tokenize, stopwords removal, dan filter token (by length). 

2.4 Term Frequency – Inverse Document Frequency (TF-IDF)  

Memanfaatkan metode tahapan bahasa alami yang akan dikenal pada tahap ini dengan nama Frekuensi dokumen 

terbalik atau TF-IDF, kopus menjadi nama lain dari pengukuran tingkat pentingnya suatu kata yang berada dalam 

dokumen atau kumpulan dari dokumen yang merupakan tujuan dari TF-IDF. Teknik ini menghubungkan antara dua 

komponen primer, yang mana berupa Term Frequency (TF) serta Inverse Document Frequency (IDF). 

Membandingkan frekuensi kemunculan suatu bahasa dengan total frekuensi kata yang ada didalam berkas merupakan 

teknik dari TF (Term Frequency) dalam menghitung frekuensi kemunculan suatu kata dalam dokumen[24]. 
Sebaliknya, IDF mengukur tingkat dari kelangkaan atau keunikan suatu istilah dalam seluruh korpus dengan 

membandingkan antara logaritma dari rasio jumlah keseluruhan dokumen terhadap jumlah dokumen yang memuat 

kata tersebut [25].  

2.5 Penerapan Algoritma Naïve Bayes Classifier  

Pada Penelitian ini Naïve Bayes Classifier merujuk pada sebuah pendekatan dengan teknik klasifikasi didasarkan pada 

prinsip teorema Bayes. Pendekatan ini memanfaatkan porbabilitas masa depan yang didasarkan pada data dari 

pengalaman sebelumnya, sehingga sering disebut sebagai Teorema Bayes [26]. Naïve Bayes Classifier juga dikenal 

sebagai salah satu metode atau alat klasifikasi yang sangat efisien [27]. Setiap ulasan  yang melalui tahapan 

preprocessing akan diberikan nilai bobot dari pengimplementasian algoritma Naïve Bayes Classifier. Seiring dengan 

meningkatnya dari frekuensi kemunculan kata-kata terkait yang ditunjuk untuk pembobotan, maka angka 

pembobotannya akan  mengalami peningkatan [11]. 
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2.6 Evaluasi  

Evaluasi merupakan bagian dari proses peninjauan ulang untuk memverifikasi keakuratan dan ketepatan hasil uji. 

Verifikasi ketepatan hasil uji bertujuan untuk mengidentifikasi hasil uji yang optimal. Evaluasi ketepatan model 

dilakukan melalui pemanfaatan matriks kebingungan (confusion matrix). Penilaian akurasi ini mencakup evaluasi 

melalui akurasi, presisi, dan recall [28]. Perumusan dalam menghitung confusion matrix untuk menguji dari tingkat 

akurasinya berikut ini: 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =
(𝑇𝑃+𝑇𝑁)

(𝑇𝑃+𝑇𝑁+𝐹𝑃+𝐹𝑁)
 (1) 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

(𝑇𝑃+𝐹𝑃)
 (2) 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

(𝑇𝑃+𝐹𝑁)
 (3) 

Adapun berikut ini terdapat 4 sebutan dari representasi hasil pada tahapan klasifikasi dengan perumusan yang 

mencakup True Positive (TP), False Positive (FP), True Negative (TN), dan False Negative (FN). [29]. Berikut 

Gambar 2 bentuk tampilan dari Akurasi, Presisi, dan Recall. 

 

Gambar 2. Tampilan representasi confusion matrix  

2.7 Wordcloud  

Peneliti menggunakan visualisasi data dalam bentuk wordcloud dalam penelitian ini. Wordcloud merupakan teknik 

visualisasi yang menampilkan kata-kata yang paling menonjol berdasarkan keseringan munculnya dari suatu kata 

dalam teks. Wordcloud digunakan dalam analisis teks memberikan peneliti sebuah representasi cepat mengenai pokok 

pembahasan dari teks yang dianalisis [30]. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Pengumpulan Data  

Peneliti memperoleh data ulasan memakai proses web scraping yang dilakukan menggunakan Google Colab. Tahap 

web scraping aplikasi streaming Google Playstore Disney+ Hotstar ini menentukan jumlah data yang dikumpulkan 

sebanyak 1000 komentar/ulasan yang didapatkan pada tanggal 28 Desember 2024. Peneliti harus menginput kode 

pemrograman python menggunakan Google Colab untuk mendapatkan ulasan pada Google Playstore. 

 

       Google Playstore             Disney+ Hotstar             Google Colabolatory         Format File .CSV 

Gambar 3. Proses perolehan ulasan data  

Pada Gambar 3 peneliti melakukan tahapan perolehan ulasan data yang dilakukan teknik web scraping dengan 

dimulai dari mengakses Google Playstore, dilanjutkan mendapatkan link pada aplikasi Disney+ Hotstar, kemudian 

menjalankan Google Colab serta memasukan link aplikasi Disney+ Hotstar pada coding pemrograman untuk 

memperoleh data melalui scraping yang mana akan disimpan dalam format file CSV. Maka pada gambar 4 bisa dilihat 

hasil dari pengumpulan dengan menggunakan teknik scrapping menggunakan Google Colab. 

 

Gambar 4. Crawling data Google Colab  
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Pada Gambar 4 peneliti memasukan coding “in.startv.hotstar.dplus” untuk mendapatkan data ulasan dari 

aplikasi Disney+ Hotstar pada aplikasi versi Indonesia. Peneliti memasukan jumlah data yang akan didapatkan dengan 

memasukan kode “count=1000”. Seluruh hasil pengumpulan data dari proses web scraping disimpan dalam format 

file .CSV untuk digunakan pada tahapan berikutnya.  

3.2 Pelabelan Data  

Proses Dalam tahap ini, proses pelabelan merupakan langkah di mana dataset diberi label untuk kelas positif atau 

negatif. Data yang telah dihasilkan melalui proses scraping dan berbentuk csv yang akan diberi label secara manual. 

Pendekatan ini memungkinkan untuk menandai objek data terdapat dalam ulasan, memudahkan proses identifikasi 

sentimen dalam dataset. 

Tabel 1. Tahapan proses labeling  

 

 

 

 

 

 

 

Terdapat 4 contoh hasil pelabelan yang berupa 2 positif dan 2 negatif dalam Tabel 1. 

3.3 Preprocessing Data  

Proses selanjutnya melakukan preprocessing dataset pada ulasan aplikasi Disney+ Hotstar yang telah diberikan label 

dan masih tidak teratur dengan menggunakan RapidMiner. Pada Gambar 5 tahap ini dimulai dengan proses Cleaning. 

 

Gambar 5. Penggunaan operator dalam cleaning data  

Pada tahap Cleaning merupakan proses yang dilakukan untuk menghapus data duplikat pada ulasan aplikasi 

Disney+ Hotstar di Google Play Store yang sama atau identik, sekaligus membersihkan kalimat-kalimat yang tidak 

relevan dan tidak memiliki nilai. Pada proses ini dilakukan pembersihan dataset seperti tanda baca, simbol-simbol, 

dan emoticon yang terletak pada dataset. Adapun Tabel 2 contoh dari tahap ulasan sebelum dan sesudah dilakukan 

tahapan cleaning. 

Tabel 2. Tahapan Cleaning  

 

Pada Tabel 2 proses ini membersikan tanda, angka, dan simbol seperti: (,), (.), (2), dan (!). Pada gambar 6 menunjukan 

tahapan proses preprocessing data pada penelitian ini yang menggunakan beberapa operator dari RapidMiner. Berikut  

dari operator yang digunakan yaitu: Transform Case, Tokenize, Stopword, dan Filter Token(by Length). 

 

Gambar 6. Penggunaan operator dalam preprocessing data  

Selanjutnya tahap Transform Cases/Case Folding merupakan proses dimana dataset yang sudah dibersihkan 

kemudian diubah menjadi font kecil (lowercase), sehingga memudahkan sistem untuk mengenali huruf yang serupa 

Label Ulasan 

Positif 

Negatif 

Positif 

Negatif 

Bagus banget bisa nonton marvel sepuasnya 

Aplikasi apa ini mau login aja gak bisa 

Semoga aplikasi nya bagus dan bisa digunakan saat dimanapun. 

Aplikasi gak jelas, udah langganan aturan 1 bulan full, tpi ini belum 

25 hari aja masa udah abis massa berlaku nya kocak!! 

Sebelum Cleaning Sesudah Cleaning 

Paket tahunan nya, melejit ga pake rem harga naik 

nya. Padahal sudah berlangganan dari tahun 

sebelumnya. Harga nya dibanding dengan film2 nya 

kurang berimbang. 

Aplikasi nya bagus tapi knp layar nya hitam saat 

mau nonton diperlihatkan hanya Subtitle nya aku 

Bingung!! 

Paket tahunan nya melejit ga pake rem harga naik nya 

Padahal sudah berlangganan dari tahun sebelum nya Harga 

nya dibanding dengan film nya kurang berimbang 

 

Aplikasi nya bagus tapi knp layarnya hitam saat mau nonton 

diperlihatkan hanya Subtitle nya aku Bingung 
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dengan makna yang serupa. Berikut tahapan ulasan yang sebelum dilakukan dan sesudah dilakukan tahap cleaning 

dalam Tabel 3 contohnya. 

Tabel 3. Tahapan Transform Cases  

 

Pada proses Tabel 3 berhasil membuat semua font menjadi kecil (lowercase). Berikutnya tahap Tokenize 

merupakan tahapan membagi teks atau menguraikan setiap kata, yang merupakan proses pemisahan kalimat menjadi 

unit-unit kata yang terpisah serta memudahkan dalam proses analisis yang merupakan proses dari tokenizing. 

Prosesnya memberikan token dengan cara membagi kalimat data menjadi beberapa potongan kecil kata yang disebut 

dengan nama token. Berikut tabel 4 contoh dari tahapan ulasan yang sebelum dan sesudah dilakukan tahap Tokenize. 

Tabel 4. Tahapan Tokenize  

Sebelum Tokenize Sesudah Tokenize 

paket tahunan nya melejit ga pake rem harga 

naiknya padahal sudah berlangganan dari tahun 

sebelum nya harga nya dibanding dengan film nya 

kurang berimbang 

 

aplikasi nya bagus tapi knp layar nya hitam saat 

mau nonton diperlihatkan hanya subtitle nya aku 

bingung 

“paket” “tahunan” “nya” “melejit” “ga” “pake” “rem” 

“harga” “naik” “nya” “padahal” “sudah” “berlangganan” 

“dari” “tahun” “sebelum” “nya” “harga” “nya” “dibanding” 

“dengan” “film” “nya” “kurang” “berimbang” 

 

“aplikasi” “nya” “bagus” “tapi” “knp” “layar” “nya” “hitam” 

“saat” “mau” “nonton” “diperlihatkan” “hanya” “subtitle” 

“nya” “indonesia” “juga” “banyak” “film” “marvel” 

“lengkap” “aku” “bingung” 

Pada tabel 4 berhasil memisahkan keseluruhan kalimat menjadi satu kata untuk memudahkan dalam melakukan 

proses selanjutnya. Tahap Stopwords Removal merupakan proses pembuangan stopwords atau kata-kata tidak 

penting/dianggap kurang bermakna dari hasil sentimen token, seperti “di”, "kok", ”dan”, “yg”, “pas”, ”pada”, "kek", 

dan hal-hal yang tidak terkait dengan penelitian ini. Berikut Tabel 5 contoh dari proses ulasan sebelum dan sesudah 

dilakukan tahap Stopwords Removal. 

Tabel 5. Tahapan Stopwords Removal 

 

Pada Tabel 5, sudah membersihkan beberapa kata yang tidak penting/signifikan dalam penelitian ini dengan 

menggunakan stopword removal. Pada Gambar 7 memperlihatkan operator parameters dengan minimum 4 dan 

maksimum 25 karakter dalam membatasi limit huruf dari filter token (by Length) yang akan dilakukan untuk proses 

selanjutnya dalam Tabel 6. 

 

Gambar 7. Tampilan operator parameters limitasi karakter 

Sebelum Transform Cases Sesudah Transform Cases 

Paket tahunan nya melejit ga pake rem harga nya 

naik Padahal sudah berlangganan dari tahun 

sebelum nya Harga nya dibanding dengan film nya 

kurang berimbang  

Aplikasi nya bagus tapi knp layar nya hitam saat 

mau nonton diperlihatkan hanya Subtitle nya aku 

Bingung 

paket tahunan nya melejit ga pake rem harga naik nya 

padahal sudah berlangganan dari tahun sebelum nya harga 

nya dibanding dengan film nya kurang berimbang 

 

aplikasi nya bagus tapi knp layarnya hitam saat mau nonton 

diperlihatkan hanya subtitle nya aku bingung 

Sebelum Stopwords Removal Sesudah Stopwords Removal 

“paket” “tahunan” “nya” “melejit” “ga” “pake” 

“rem” “harga” “naik” “nya” “padahal” “sudah” 

“berlangganan” “dari” “tahun” “sebelum” “nya” 

“harga” “nya” “dibanding” “dengan” “film” “nya” 

“kurang” “berimbang” 

“aplikasi” “nya” “bagus” “tapi” “knp” “layar” 

“nya” “hitam” “saat” “mau” “nonton” 

“diperlihatkan” “hanya” “subtitle” “nya” 

“indonesia” “juga” “banyak” “film” “marvel” 

“lengkap” “aku” “bingung” 

“paket” “tahunan” “melejit” “nya” “ga” “pake” “rem” 

“harga” “naik” “nya” “berlangganan” “tahun” “sebelum” 

“nya” “harga” “nya” “dibanding” “dengan” “film” “kurang” 

“berimbang” 

 

“aplikasi” “nya” “bagus” “layar” “hitam” “mau” “nonton” 

“diperlihatkan” “subtitle” “nya” “indonesia” “banyak” 

“film” “marvel” “lengkap” “aku” “bingung” 
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Pada Tabel 6 melakukan, tahap Filter Token (by Length) bertujuan untuk menentukan jumlah karakter saat 

proses penyeleksian token yang sedang dilakukan berdasarkan panjangnya kalimat data. Berikut ini contoh dari proses 

ulasan sebelum dan sesudah dilakukan tahap Filter Token (by Length)pada Tabel 6. 

Tabel 6. Tahapan Filter Token (by Length) 

 

Memperlihatkan kesimpulan dari filter token (by Length) dalam Tabel 6, oleh karena itu kata-kata yang kurang 

dari 4 karakter maka akan terhapus seperti: “nya”, “ga”, “rem”, dan “aku”.  

Setelah melalui tahap preprocessing, data yang awalnya pada penelitian ini sebanyak 1000 dataset dan berhasil 

dibersihkan menggunakan preprocessing, maka dataset menjadi sebanyak 873 dataset. 

3.4 Pembobotan TF-IDF  

Fase berikut ini dilakukannya tahap pembobotan TF-IDF memakai data yang telah melalui tahapan preprocessing. 

Menghitung Term Frequency (TF) merupakan langkah pertama yang dilakukan dari metode ini untuk menilai 

seberapa sering kemunculan kata yang ada didalam dokumen. Dalam kaidah tertentu, TF menunjukan frekuensi 

kemunculan dari sebuah kata pada dokumen tertentu. Kemudian dilakukannya perhitungan pada Inverse Document 

Frequency (IDF).  

Tabel 7. Tampilan proses pembobotan dari TF-IDF 

Teks aplikasi enak film nonton tolol 

bagus enak filem 

aplikasi tolol 

pilihan film ditambahin 

payah aplikasi  masuk kode pakai wifi 

lawak gabisa login tolol 

nonton asyik 

aplikasi sampah perpanjang otomatis 

motong dana 

0 

0.543 

0 

0.304 

0 

0 

0.256 

 

0.597 

0 

0 

0 

0 

0 

0 

 

0 

0 

0.423 

0 

0 

0 

0 

 

0 

0 

0 

0 

0 

0.546 

0 

 

0 

0.840 

0 

0 

0.518 

0 

0 

 

Tabel 7 mempresentasikan hasil penilaian tahap pembobotan TF-IDF pada RapidMiner, kemunculan dalam 

dokumen dari setiap kata-kata diberi nilai bobot yang berdasarkan frekuensinya. 

3.5 Algoritma Naïve Bayes Classifier  

Setelah sebelumnya melakukan tahapan preprocessing, maka dilanjutkan ke tahapan berikutnya pelaksanaan dari 

algoritma Naïve Bayes, yang mana menggunakan metode Naïve Bayes data tersebut akan diklasifikasikan. Pada tahap 

uji ini peneliti melakukan cross-validation bertujuan untuk mengevaluasi dari tingkat keakurasian pada dataset dan 

algoritma Naïve Bayes menerapkan hasil klasifikasi. Operator cross-validation sangat dibutuhkan dalam melakukan 

tahap penerapan dengan pendekatan k-fold cross-validation dengan k = 10, memecah data menjadi 10 subset dengan 

sama rata merupakan tujuan dari teknik k-fold cross-validation. 

 

Gambar 8. Tahapan klasifikasi pada Naïve Bayes  

Menyajikan Gambar 8 dari keseluruhan tahap pembagian data dengan menggunakan algoritma Naïve Bayes 

ini. Tujuan dari mengukur kinerja algoritma dengan menghubungkan semua operator dimulai dari dataset yang sudah 

dilabeli hingga operator cross-validation. 

Sebelum  Filter Token (by Length)  Sesudah  Filter Token (by Length)  

“paket” “tahunan” “melejit” “nya” “ga” “pake” 

“rem” “harga” “naik” “nya” “berlangganan” “dari” 

“tahun” “sebelum” “nya” “harga” “nya” 

“dibanding” “dengan” “film” “kurang” 

“berimbang” 

“aplikasi” “nya” “bagus” “layar” “hitam” “mau” 

“nonton” “diperlihatkan” “subtitle” “nya” 

“indonesia” “banyak” “film” “marvel” “lengkap” 

“aku” “bingung” 

“paket” “tahunan” “melejit” “pake” “harga” “naik” 

“berlangganan” “tahun” “sebelum” “harga” “dibanding” 

“dengan” “film” “kurang” “berimbang” 

 

“aplikasi” “bagus” “layar” “hitam” “nonton” “diperlihatkan” 

“subtitle” “indonesia” “banyak” “film” “marvel” “lengkap” 

“bingung” 
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Gambar 9. Tahap penggunaan operator cross-validation   

 Pada Gambar 9 memperlihatkan pengoperasian yang dimanfaatkan dalam cross-validation terdapat operator 

Naïve Bayes bertujuan dalam mengklasifikasi data, operator Apply Model berfungsi dalam mengolah data masukan 

serta memberikan prediksi output menggunakan teknik klasifikasi, operator terakhir Performance berperan dalam 

menguji dari kinerja algoritma Naïve Bayes dalam mengklasifikasi data. 

3.6 Evaluasi  

Setelah melakukan tahap klasifikasi algoritma Naïve Bayes menggunakan Rapidminer maka tahap selanjutnya untuk 

mengetahui hasil dari pengujian/evaluasi yang memperoleh tingkat dari accuracy, precision, dan recall. Tingkat dari 

accuracy berhasil diperoleh sebesar 76,06%, sedangkan untuk precision diperoleh sebesar 34,12%, dan untuk recall 

sebesar 67,97%. Dalam bentuk confusion matrix terdapat 87 True Positive (TP), 557 True Negative (TN), 168 False 

Positive (FP), dan 41 False Negative (FN). 

 

Gambar 10. Tampilan dari capaian pengujian algoritma Naïve Bayes  

Tampilan visualisasi yang didapatkan pada hasil pengujian algoritma Naïve Bayes menggunakan perangkat 

Rapidminer seperti Gambar 10. Pemaparan dari visualisasi ini mengenai hasil kerja algoritma dalam melakukan 

klasifikasi data. Berikut uraian dari hasil perhitungan untuk menilai accuracy, precision, dan recall berdasarkan 

confusion matrix dari data yang didapatkan melalui penerapan algoritma Naïve Bayes: 

𝐴𝑐𝑐𝑢𝑟𝑎𝑐𝑦 =
(𝑇𝑃+𝑇𝑁)

(𝑇𝑃+𝑇𝑁+𝐹𝑃+𝐹𝑁)
=

(87+577)

(87+577+168+41)
=

664

873
= 0,7605 = 76,05%  atau 76,06% (4) 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

(𝑇𝑃+𝐹𝑃)
=

87

(87+168)
=

87

255
= 0,3412 = 34,12% (5) 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

(𝑇𝑃+𝐹𝑁)

87

(87+41)
=

87

128
= 0,6797 = 67,97% (6) 

3.7 Visualisasi Wordcloud  

Wordcloud di tahap ini digunakan untuk memperlihatkan bentuk visualisasi yang mengilustrasikan dari kata-kata yang 

sering muncul maka mendapatkan bentuk frekuensi yang lebih besar, oleh karena itu sebaliknya kata-kata yang tidak 

sering muncul mendapatkan bentuk frekuensi lebih kecil. 

 

Gambar 11. Tampilan visualisasi dari hasil wordcloud  

Representasi dari Gambar 11 merupakan bentuk visual pada aplikasi Disney+ Hotstar, yang menindikasikan 

bahwa  frekuensi kemunculan kata berada di antara 1 hingga 25 yang sering muncul setelah data disusun dari nilai 

terbesar ke terkecil. Bentuk visualisasi dari wordcloud memperlihatkan kata yang frekuensinya paling menonjol yaitu 
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kata ‘aplikasi’ sebanyak 165 kali, untuk kata kedua yang sering muncul yaitu kata ‘login’ dengan frekuensi sebanyak 

146 kali, dan berikutnya frekuensi kata sering mucul terdapat dua kata yaitu ‘nonton’ dengan frekuensi yang muncul 

sebanyak 116 kali. 

4. KESIMPULAN 

Dapat diambil kesimpulan dari penelitian diatas memperlihatkan bahwa dataset yang didapatkan pada bulan Desember 

2024 sebanyak 1000 dataset ulasan dari aplikasi Disney+ Hotstar pada Google Playstore, adapun teknik dari 

pengambilan dataset tersebut dengan memanfaatkan teknik web scraping melalui Google Colab. Dataset yang 

didapatkan dari teknik web scraping yaitu melalui aplikasi Disney+ Hotstar versi Indonesia serta serta bentuk ulasan 

yang berbahasa Indonesia. Dataset yang didapatkan memfokuskan untuk mendapatkan data yang terbaru serta dataset 

tersebut dikonversi menjadi bentuk format file .CSV. Setelah mendapatkan dataset, maka diberikan label dan dilanjut 

ke Rapidminer dengan dimulai dari tahap pembersihan dan preprocessing dari yang data awal sebanyak 1000 dan 

berhasil dibersihkan menjadi 873 data. Tahap pembersihan dan preprocessing mencakup beberapa tahapan yang 

digunakan terdiri dari proses pembersihan/cleaning untuk membersihkan data dari berbagai simbol, angka, dan 

menghapus data duplikat. Setelah itu dilakukan tahap preprocessing dengan menggunakan operator tokenize, 

transform cases, stopwords, filter token (by Length) untuk membatasi maksimum dan minimum sebuah karakter. 

Setelah tahapan preprocessing berhasil mendapatkan data sebanyak 873 data. Terdapat ulasan positif dan negatif dari 

873 data tersebut, yang mana berisi ulasan positif sebanyak 128 data dan 745 data berisi ulasan negatif. Banyaknya 

ulasan negatif yang diakibatkan dari keluhan pengguna terhadap sistem login pada aplikasi yang menjadi penyebab 

pengguna tidak dapat masuk kedalam aplikasinya dikarenakan beberapa faktor salah satunya yaitu tidak mendapatkan 

kode OTP, disisi lain terdapat pengguna yang merasa senang terhadap aplikasi yang dapat memudahkan pengguna 

dalam menonton berbagai macam acara yang disukai serta memiliki keunggulan dalam fitur yang baik dalam ulasan 

positif bagi pengguna. Tahap selanjutnya yaitu klasifikasi, sebelum melakukan tahap klasifikasi dalam pembobotan 

kata peneliti mengaplikasikan pendekatan TF-IDF yang akan digunakan. Selanjutnya untuk memulai tahap klasifikasi 

dengan menggunakan alogirtma Naïve Bayes serta peneliti menerapkan cross-validation melalui pengimplementasian 

teknik 10-fold cross-validation. Tahap klasifikasi tersebut mendapatkan hasil dengan tingkat akurasi sebesar 76,06%, 

presisi 34,12%, dan recall sebanyak 67,97%. Adapun saran yang dapat mengembangkan penelitian ini, peneliti 

menyarankan dengan melakukan algoritma lain, seperti teknik split ratio (pembagian data) atau dengan melakukan 

perbandingan antara split ratio dan cross-validation yang dapat meningkatkan tingkat akurasi, presisi, maupun 

recallnya. Untuk penelitian selanjutnya peneliti juga menyarankan untuk melakukan dengan dataset yang lebih banyak 

agar mendapatkan tingkat akurasi yang lebih. 
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