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ABSTRACT 

 
 

LINE Webtoon is a popular application for reading comics online, available on 

the Google Play Store. It has been around since 2015 and has a large user 

community. Out of a total of 35 million active LINE Webtoon users worldwide, 

approximately 6 million of them are from Indonesia. Despite the app's 

popularity and many 5-star reviews, not all users are satisfied with the 

performance of LINE Webtoon. This can be seen from user reviews in the 

comment section on the Play Store. New users often use these reviews as a 

reference to determine the best and most satisfying app to use. In this research, 

a sentiment analysis of LINE Webtoon users was conducted with the aim of 

classifying user reviews into positive and negative sentiments. The classification 

algorithm used was Support Vector Machine (SVM). The study collected a total 

of 15,000 data sets through web scraping from 2018 to 2023. The data was 

divided into three testing groups, with 90% for training and 10% for testing, 

80% for training and 20% for testing, and the last one with 70% for training 

and 30% for testing. The results of testing with 90% training data and 10% 

testing data showed a precision score of 0.86, a recall score of 0.86, an f- 

measure score of 0.86, and an accuracy score of 0.82. The results of testing with 

80% training data and 20% testing data showed a precision score of 0.86, a 

recall score of 0.85, an f-measure score of 0.85, and an accuracy score of 0.81. 

Lastly, the results of testing with 70% training data and 30% testing data 

showed a precision score of 0.85, a recall score of 0.85, an f-measure score of 

0.85, and an accuracy score of 0.81. After analyzing the results of all three 

testing scenarios, the highest accuracy was achieved in the testing with 90% 

training data and 10% testing data, which was 0.82 or 82%. 
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ABSTRAK 

 

LINE Webtoon adalah aplikasi populer untuk membaca komik secara online 

yang tersedia di Google Play Store. Aplikasi ini telah hadir sejak tahun 2015 

dan memiliki komunitas pengguna yang besar. Dari total 35 juta pengguna aktif 

Line Webtoon di seluruh dunia, sekitar 6 juta di antaranya berasal dari 

Indonesia. Meskipun aplikasi ini sangat populer dan mendapatkan banyak 

ulasan bintang 5, tidak semua pengguna merasa puas dengan kinerja aplikasi 

LINE Webtoon. Hal ini terlihat dari ulasan yang diberikan oleh pengguna di 

kolom komentar di Play Store. Pengguna baru sering menggunakan ulasan 

pengguna sebagai acuan untuk menentukan aplikasi terbaik dan memuaskan 

untuk digunakan. Dalam penelitian ini, dilakukan analisis sentimen pengguna 

aplikasi Line Webtoon dengan tujuan mengklasifikasikan ulasan pengguna 

menjadi sentimen positif dan negatif. Algoritma yang digunakan untuk 

klasifikasi adalah Support Vector Machine (SVM). Penelitian ini menggunakan 

total 15.000 data set yang dikumpulkan melalui web scraping dari tahun 2018 

sampai 2023. Data dibagi kedalam tiga kelompok pengujian, dimana data 

training 90% dan data testing 10%, data training 80% dan data testing 20%, dan 

yang terakhir data training 70% dan data testing 30%. Hasil dari pengujian data 

training 90% dan data testing 10% didapatkan nilai presisi 0.86, nilai recall 

0.86, nilai f-measure 0.86 dan nilai akurasi 0.82. Hasil dari pengujian data 

training 80% dan data testing 20% didapatkan nilai presisi 0.86, nilai recall 

0.85, nilai f-measure 0.85 dan nilai akurasi 0.81. Hasil dari pengujian data 

training 70% dan data testing 30% didapatkan nilai presisi 0.85, nilai recall 

0.85, nilai f-measure 0.85 dan nilai akurasi 0.81. Maka setelah melihat hasil dari 

ketiga kali pengujian didapatkan nilai akurasi paling besar dari hasil pengujian 

data training 90% dan data testing 10% yaitu sebesar 0.82 atau 82%. 

 

Kata Kunci : Komentar, Sentimen, Support Vector Machine, Webtoon 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

LINE Webtoon adalah salah satu aplikasi membaca komik secara online 

pada Google Play Store. Platform digital yang satu ini sangat populer di 

Indonesia. Aplikasi ini menawarkan berbagai macam komik dalam berbagai 

genre, seperti romantis, komedi, aksi, fantasi, dan horor. Aplikasi LINE 

Webtoon sendiri dapat diunduh dengan mudah di perangkat Android dan iOS. 

Di Indonesia LINE Webtoon, telah hadir sejak tahun 2015 dan memiliki 

komunitas pengguna yang besar. Dari total 35 juta pengguna aktif LINE 

Webtoon di seluruh dunia, sebanyak 6 juta pengguna aktif berasal dari 

Indonesia pada Agustus 2016. Hal ini menjadikan Indonesia sebagai pasar 

terbesar bagi LINE Webtoon [1]. Salah satu alasan utama kepopulerannya 

adalah aksesibilitasnya yang tinggi, karena dapat dibaca secara online melalui 

aplikasi di perangkat seluler. Meski kepopuleran aplikasi LINE Webtoon 

begitu besar dengan banyaknya bintang 5 yang didapat. Tak secara 

menyeluruh penggunakan memberikan ulasan yang positif, komentar negatif 

pun pasti tak luput didalamnya. Dalam konteks ini, unsur kepercayaan 

pengguna menjadi peranan yang penting untuk pengembangan dan bersaing 

dengan aplikasi komik online yang setiap saat banyak bermunculan. 

Kepercayaan pengguna atau masyarakat merupakan faktor kunci dalam 

membentuk persepsi mereka terhadap suatu produk atau layanan. Pendapat 

dan ulasan yang diberikan oleh pengguna dapat mempengaruhi pandangan dan 

keputusan orang lain. Oleh karena itu, penting untuk memahami berbagai 

sudut pandang dan pengalaman pengguna yang berbeda agar dapat 

membentuk gambaran yang lebih lengkap tentang aplikasi tersebut. 

Akan tetapi dalam proses pelaksanaannya tak semudah itu. Ada banyak 

sekali ulasan komentar yang terus masuk di Google Play Store setiap 

waktunya, sulit bagi pengembang aplikasi jika harus secara manual 

memahami sentimen dari setiap ulasan komentar pengguna. 
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Maka dari itu diperlukan sebuah metode analisis sentimen yang efektif 

untuk mengklasifikasikan komentar pengguna menjadi sentimen positif dan 

negatif. Algoritma Support Vector Machine (SVM) telah terbukti menjadi 

salah satu metode yang efektif dalam melakukan klasifikasi teks berdasarkan 

sentimen. Dalam hal ini, analisis sentimen atau pendekatan text mining dengan 

algoritma SVM dapat membantu untuk memahami lebih lanjut ulasan 

pengguna, baik yang positif maupun negatif. Dengan menggunakan teknik- 

teknik tersebut, dapat dilakukan pengecekan dan pengelompokan ulasan 

berdasarkan sentimen yang terkandung di dalamnya, sehingga dapat 

memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai pandangan pengguna 

terhadap aplikasi LINE Webtoon. 

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

memahami sentimen pengguna terhadap aplikasi LINE Webtoon. Dengan 

menganalisis ulasan komentar pengguna menggunakan algoritma SVM, 

penelitian ini akan memberikan wawasan tentang bagaimana pengguna 

merespon dan merasakan aplikasi LINE Webtoon. Hasil penelitianpun 

diharapkan dapat membantu pengembang aplikasi dalam meningkatkan 

kualitas, fitur, konten, dan pengalaman pengguna di platform LINE Webtoon. 

Dengan memahami sentimen pengguna terhadap aplikasi LINE Webtoon, 

penelitian ini dapat memberikan wawasan tentang preferensi pengguna, 

kepuasan pengguna, dan potensi pembaruan dalam pengembangan aplikasi 

serupa di masa yang akan datang. 

 
 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian meliputi beberapa hal, diantaranya : 

1. Bagaimana cara penerapan algoritma SVM untuk memprediksi ulasan 

pengguna aplikasi LINE Webtoon? 

2. Apakah algoritma SVM mampu mengklasifikasikan sentimen 

pengguna pada ulasan komentar di aplikasi LINE Webtoon menjadi 

positif dan negatif secara akurat? 
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1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian kali ini telah ditetapkan agar tidak 

menyimpang dari pokok pembahasan dan demi terciptanya tujuan penelitian 

yang telah direncanakan, adapun batasan masalah pada penelitian kali ini 

diantaranya : 

1. Penelitian ini akan membatasi analisis sentimen terhadap ulasan 

komentar pengguna yang terkait dengan aplikasi LINE Webtoon pada 

platform Google Play Store. 

2. Data ulasan komentar yang digunakan ditarik dari sumber yang 

terbatas, seperti Google Play Store, dengan jumlah data yang telah 

ditentukan sebelumnya. 

3. Penelitian ini akan fokus pada analisis sentimen untuk 

mengklasifikasikan komentar-komentar pengguna menjadi sentimen 

positif atau negatif. Aspek-aspek lain dari sentimen, seperti sentimen 

netral atau sentimen berdasarkan kategori tertentu, tidak akan dibahas 

secara mendalam. 

4. Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini terbatas pada 

algoritma SVM sebagai metode utama untuk analisis sentimen. 

 
 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun penelitian ini bertujuan sebagai berikut : 

1. Untuk mengklasifikasikan ulasan komentar pengguna aplikasi LINE 

Webtoon pada Google Play Store dengan menggunakan algoritma 

Support Verctor Machine (SVM) serta menghitung keakurasianya. 

2. Untuk menganalisis performa algoritma SVM dalam melakukan 

analisis sentimen pada ulasan komentar pengguna di aplikasi LINE 

Webtoon, dengan tujuan memahami sejauh mana algoritma tersebut 

efektif dalam mengklasifikasikan sentimen positif dan negatif. 

 
 

1.5 Manfaat Penelitian 

Berikut adalah beberapa manfaat dari penelitian ini: 

1.1.1 Manfaat bagi peneliti: 
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a) Menambah pemahaman tentang analisis sentimen dan penerapannya 

dalam konteks aplikasi LINE Webtoon. 

b) Peneliti dapat memperluas pengetahuan dalam bidang ini dan 

mengembangkan metode atau teknik yang lebih baik dalam analisis 

sentimen. 

c) Memberikan dasar penelitian dan referensi untuk penelitian lanjutan 

yang berkaitan dengan analisis sentimen aplikasi LINE Webtoon 

atau penggunaan algoritma SVM dalam analisis sentimen pada 

domain lain. 

1.1.2 Manfaat bagi peneliti lain: 

a) Memperkaya literatur ilmiah di bidang analisis sentimen dan aplikasi 

LINE Webtoon. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi peneliti 

lain yang tertarik untuk melanjutkan penelitian dalam domain yang 

serupa atau berkaitan. 

b) Membuka peluang kolaborasi antara peneliti yang tertarik pada 

analisis sentimen, pengembangan aplikasi, dan pengalaman 

pengguna. Peneliti lain dapat membangun dan memperluas 

penelitian ini dengan melibatkan variabel atau aspek tambahan untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif. 

1.1.3 Manfaat bagi masyarakat: 

a) Memberikan informasi yang berguna bagi pengguna aplikasi LINE 

Webtoon dalam memahami sentimen pengguna lain terhadap 

aplikasi tersebut. Hal ini dapat membantu mereka dalam membuat 

keputusan tentang menggunakan atau memilih aplikasi LINE 

Webtoon yang sesuai dengan preferensi mereka. 

b) Meningkatkan kualitas dan pengalaman pengguna di platform LINE 

Webtoon dengan memahami faktor-faktor yang mempengaruhi 

sentimen positif atau negatif pengguna. Pengembang dapat 

menggunakan hasil penelitian ini untuk melakukan perbaikan dan 

peningkatan fitur, konten, atau layanan yang disediakan dalam 

aplikasi LINE Webtoon. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk memahami lebih jelas tentang penelitian ini, dilakukan 

pengelompokkan materi menjadi beberapa sub bab dengan sistematika 

penulisan sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan 

Bab ini berisikan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika 

penulisan. 

BAB II Landasan Penelitian 

Bab ini berisikan tentang penelitian terkait/terdahulu, landasan teori yang 

digunakan sebagai bahan dasar referensi dalam proses penelitian, dan kerangka 

berpikir. 

BAB III Metodelogi Penelitian 

Bab ini berisikan tentang penjelasan dari metode yang digunakan dalam 

penelitian, sumber data dan jenis data serta metode analisis data. 

BAB IV Hasil dan Pembahasan 

Bab ini berisikan hasil-hasil tahapan penelitian, mulai dari analisis, hasil 

pengujian dan pembahasannya. 

BAB V Penutup 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran dari peneliti yang sifatnya 

membangun untuk penelitian selanjutnya. 

BAB VI Daftar Pustaka 

Berisi tentang sumber-sumber ataupun buku-buku yang menjadi referensi 

dalam pembuatan skripsi ini. 

 



 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen dari ulasan komentar 

pengguna aplikasi LINE Webtoon menggunakan algoritma SVM. Data yang 

digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 15.000 ulasan komentar yang ditarik 

dari tahun 2018 hingga 2023 melalui proses scraping. Dalam penelitian ini, ada 

beberapa kesimpulan yang dapat diambil, diantaranya : 

• Dari hasil 3 kali percobaan yang dilakukan dengan data training 70%, 

80%, 90% dan data testing 10%, 20%, 30% didapatkan hasil akurasi 

yang paling tinggi dari hasil pengujian data training 90% dan data 

testing 10%. Dengan hasil akurasi yang bernilai 0.82 atau 82%. 

• Berdasarkan hasil akurasi dari ketiga pengujian dapat disimpulkan 

bahwa analisis sentimen masyarakat terhadap aplikasi LINE Webtoon 

cenderung positif. Dan terbukti bahwa algoritma Support Vector 

Machine (SVM) efektif untuk analisis sentimen pada ulasan komentar 

aplikasi LINE Webtoon. Dengan akurasi yang relatif tinggi, penggunaan 

algoritma SVM dalam penelitian ini dapat membantu mengidentifikasi 

sentimen pengguna secara otomatis dalam skala besar. 

• Bahasa pemograman yang digunakan dalam penelitian ini adalah PHP 

dan HTML. Tools yang digunakan untuk menarik data ulasan pengguna 

aplikasi LINE Webtoon ialah web scraping, tools yang digunakan untuk 

melakukan penelitian adalah Google Colab dengan text preprocessing 

yang dilakukan yaitu case folding, tokenizing, filtering dan stemming. 

• Dari data pertahun yang didapatkan terlihat bahwa secara keseluruhan 

pengguna aplikasi LINE Webtoon mengalami peningkatan terhadap 

ulasan positif. Pada tahun 2020 menjadi tahun paling banyak 

mendapatkan ulasan positif. Dan secara berkala ulasan pengguna terus 

menunjukkan angka yang positif. 
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5.2 Saran 

Terdapat beberapa saran untuk peneliti selanjutnya. Pertama, dapat melakukan 

pengujian dengan algoritma lain seperti Naive Bayes, Random Forest, atau 

Decision Tree untuk meningkatkan akurasi yang lebih optimal. Kedua, 

diharapkan dapat memperluas jangkauan data yang digunakan dengan 

menggabungkan ulasan komentar dari platform lain seperti Instagram atau 

Twitter. Terakhir peneliti selanjutnya dapat memasukkan data kamus bahasa 

gaul pada proses stopword untuk mengakomodasi penggunaan kata kurang baku 

terhadap ulasan komentar. Hal ini diperlukan karena masih banyak penggunaan 

bahasa-bahasa yang kurang baku dalam komentar tersebut. Dengan 

memasukkan kamus bahasa gaul, penelitian dapat mengidentifikasi kata atau 

ungkapan bahasa gaul yang lebih spesifik, sehingga analisis sentimen menjadi 

lebih akurat dan lebih sesuai dengan bahasa yang digunakan oleh pengguna di 

Google Play Store. 
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