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Abstrak 

Perancangan dan implementasi algoritma klasifikasi sentimen berbasis mesin 

pembelajaran pada ulasan film bertujuan untuk mengenali sentimen positif, negatif, atau 

netral dalam ulasan film menggunakan pendekatan pembelajaran mesin. Metode ini dapat 

membantu mengotomatiskan proses analisis sentimen pada ulasan film dan memberikan 

wawasan yang berharga bagi penonton, produser film, dan pembuat keputusan. Pertama, 

dilakukan pengumpulan dataset yang terdiri dari ulasan film yang telah diberi label 

sentimen oleh manusia sebagai data latih. Kemudian, dilakukan tahap pra-pemrosesan data, 

seperti pembersihan teks, normalisasi, dan penghapusan kata-kata yang tidak informatif 

atau stop words. Selanjutnya, algoritma pembelajaran mesin, seperti Naive Bayes, Support 

Vector Machines (SVM), atau Random Forest, diterapkan pada data latih untuk melatih 

model klasifikasi sentimen. Model yang telah dilatih kemudian dievaluasi menggunakan 

data uji yang tidak terlihat sebelumnya untuk mengukur performanya, seperti akurasi, 

presisi, recall, dan F1-score. Selama tahap implementasi, model klasifikasi sentimen yang 

terbaik dipilih dan diterapkan pada ulasan film baru untuk memprediksi sentimen yang 

terkandung di dalamnya. Hasil prediksi dapat diinterpretasikan untuk memahami 

pandangan pengguna terhadap film tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

algoritma klasifikasi sentimen yang akurat dan dapat digunakan secara praktis dalam 

menganalisis sentimen pada ulasan film. Dengan menggunakan metode pembelajaran 

mesin, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam memahami 

pandangan pengguna terhadap film dan meningkatkan pengalaman penonton serta 

memberikan masukan yang berharga bagi industri perfilman. 

Kata Kunci: Perancangan, implementasi, algoritma, klasifikasi sentimen, berbasis mesin 

pembelajaran, ulasan film. 
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PENDAHULUAN 

Dalam era digital saat ini, ulasan film yang diberikan oleh pengguna di platform online 

menjadi sumber informasi berharga bagi penonton dan industri perfilman (Kharis et al., 

2019; Kumala et al., 2018; Maulida et al., 2020; Puspitasari & Budiman, 2021; Ria & 

Budiman, 2021). Namun, dengan jumlah ulasan yang besar dan bervariasi, sulit untuk 

secara manual menganalisis dan memahami sentimen yang terkandung dalam setiap ulasan 

tersebut (Gusniar, 2022; Hendrastuty et al., 2021; Kamisa et al., 2022; Kurniawan, 2020; 

Rusliyawati et al., 2021). Untuk mengatasi tantangan ini, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan mengimplementasikan algoritma klasifikasi sentimen berbasis mesin 

pembelajaran pada ulasan film (Efendi et al., 2022; Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020; 

Pratomo & Gumantan, 2021; Utami et al., 2020; Wirnawa & Dewi, 2022). Pendekatan ini 

akan memungkinkan penggunaan kecerdasan buatan untuk secara otomatis mengenali 

sentimen positif, negatif, atau netral dalam ulasan film (Fakhrurozi & Adrian, 2020, 2021; 

F. M. Sari, 2017; Wardaniningsih & Kasih, 2022). 

Dalam perancangan algoritma, langkah pertama adalah mengumpulkan dataset yang berisi 

ulasan film yang telah diberi label sentimen oleh manusia sebagai data latih. Kemudian, 

data tersebut akan melewati tahap pra-pemrosesan, di mana teks ulasan akan dibersihkan 

dari karakter khusus, dilakukan normalisasi, dan kata-kata yang tidak informatif akan 

dihapus (Anissa & Prasetio, 2021; Deliyana et al., 2021a, 2021b; Prasetyawan, 2017). 

Selanjutnya, algoritma pembelajaran mesin seperti Naive Bayes, Support Vector Machines 

(SVM), atau Random Forest akan diterapkan pada data latih untuk melatih model 

klasifikasi sentiment (Abidin, 2013; Jusniani et al., 2021; Riskiono et al., 2018; 

Rusliyawati & Wantoro, 2021). Proses pelatihan ini akan menggunakan teknik seperti 

pembagian data menjadi data latih dan data uji, validasi silang, dan optimisasi parameter 

untuk mendapatkan model yang akurat (Eka Saputri, 2018; Herlinda et al., 2021; Susanto 

et al., 2019; Winarta & Kurniawan, 2021). 

Setelah model klasifikasi sentimen terlatih, langkah implementasi dilakukan. Model 

tersebut akan diuji dengan menggunakan ulasan film baru yang belum pernah dilihat 

sebelumnya untuk memprediksi sentimen yang terkandung di dalamnya. Hasil prediksi 

akan memberikan pemahaman tentang pandangan pengguna terhadap film tersebut (Ayu et 
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al., 2021; Hamidy, 2017; Herman et al., 2020; Kardiansyah, 2021; Pratama & Yuliandra, 

2021; Yusmaida et al., 2020). 

Dengan merancang dan mengimplementasikan algoritma klasifikasi sentimen berbasis 

mesin pembelajaran pada ulasan film, diharapkan dapat memberikan manfaat dalam 

menganalisis sentimen secara otomatis dan menghasilkan wawasan yang berharga bagi 

penonton dan industri perfilman (Darwis & Yusiana, 2016; Megawati, 2017; Nuryani & 

Darwis, 2021; Parinata & Indonesia, 2021; Parinata & Puspaningtyas, 2021). 

Penelitian dalam perancangan dan implementasi algoritma klasifikasi sentimen berbasis 

mesin pembelajaran pada ulasan film memiliki beberapa kepentingan yang perlu 

diperhatikan (Dan, 2021; Heni Sulistiani, 2018; Larasasati & Natasya, 2017; I. P. Sari et al., 

2020; Suryadi, 2010). Berikut ini adalah beberapa alasan mengapa penelitian tersebut 

penting: 1) Analisis Sentimen yang Akurat. Penelitian ini memungkinkan perancangan dan 

implementasi algoritma klasifikasi sentimen yang akurat pada ulasan film. Dengan 

menggunakan metode mesin pembelajaran, algoritma dapat dilatih untuk mengenali dan 

memahami sentimen positif, negatif, atau netral yang terkandung dalam ulasan film 

(Keanu, 2018; Nurmala Sari et al., 2021; Saritas & Yasar, 2019; Styawati et al., 2021; 

Wibowo & Asriyanti, 2020). Ini akan membantu dalam menghasilkan analisis sentimen 

yang lebih akurat dan konsisten, yang dapat memberikan wawasan yang berharga bagi 

penonton, produsen film, dan pengambil keputusan terkait (A. D. Putri et al., 2022; A. D. 

Putri, Kuswoyo, et al., 2023a, 2023b, 2023b). 2) Pemahaman Reaksi Pengguna. Penelitian 

ini membantu dalam memahami reaksi pengguna terhadap film. Melalui analisis sentimen, 

algoritma klasifikasi dapat mengidentifikasi bagaimana penonton merespons film secara 

emosional dan menyampaikan pendapat mereka. Hal ini memberikan informasi berharga 

tentang faktor-faktor yang memengaruhi kesuksesan atau kegagalan film, preferensi 

penonton, serta aspek-aspek yang perlu diperhatikan dalam produksi dan pemasaran film 

(Annur, 2019; Erya & Pustika, 2021; Fithratullah, 2019; Fitri et al., 2021; Indonesia, 2022). 

3) Pengambilan Keputusan Berbasis Data. Penelitian ini memberikan dasar yang kuat 

untuk pengambilan keputusan berbasis data dalam industri film. Dengan memiliki 

algoritma klasifikasi sentimen yang handal, produsen film dan perusahaan distribusi dapat 

menggunakan analisis sentimen untuk memprediksi dan mengevaluasi respons pasar 

terhadap film yang akan dirilis. Informasi ini dapat membantu dalam mengoptimalkan 
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strategi pemasaran, penargetan audiens yang tepat, serta pengambilan keputusan yang lebih 

baik dalam produksi, distribusi, dan promosi film (Defia Riski Anggarini, 2020; Firnando, 

2021; Maryana & Permatasari, 2021; Saniati et al., 2022; Wahyudi et al., 2021). 4) 

Pemantauan dan Evaluasi Kinerja Film. Penelitian ini memungkinkan pemantauan dan 

evaluasi kinerja film secara lebih objektif. Dengan menggunakan algoritma klasifikasi 

sentimen, ulasan dan tanggapan pengguna dapat dianalisis secara otomatis dan efisien. Hal 

ini memungkinkan tim produksi dan perusahaan film untuk melacak dan memahami 

bagaimana kinerja film tersebut di pasar, serta menganalisis perubahan sentimen dari 

waktu ke waktu. Informasi ini dapat digunakan untuk melakukan perbaikan atau 

pengembangan pada film yang akan dating (Bryllian & Kisworo, 2021; Hendrastuty, 2021; 

R. A. M. Putra et al., 2022; Wantoro, 2021; Wantoro et al., 2021). 5) Pengembangan 

Layanan Rekomendasi Film. Penelitian ini dapat digunakan untuk pengembangan layanan 

rekomendasi film yang lebih baik. Dengan menggunakan algoritma klasifikasi sentimen, 

ulasan film dapat dianalisis untuk mengidentifikasi preferensi dan minat penonton. Hal ini 

memungkinkan penggunaan algoritma rekomendasi yang lebih cerdas dan personalisasi 

dalam memberikan saran film kepada penonton berdasarkan sentimen positif atau negatif 

dalam ulasan mereka (Ahdan et al., 2020; Fithratullah, 2021; Journal & Kiranamita, 2021; 

Pustika, 2021; R. W. Putri et al., 2022; Suryani et al., 2022). Ini dapat meningkatkan 

pengalaman penonton dan membantu dalam promosi film yang lebih efektif (Aminatun et 

al., 2022; Endang Woro Kasih, 2018; Neneng et al., 2021; Styawati & Mustofa, 2019). 

Secara keseluruhan, penelitian dalam perancangan dan implementasi algoritma klasifikasi 

sentimen berbasis mesin pembelajaran pada ulasan film memiliki manfaat penting dalam 

meningkatkan analisis sentimen yang akurat, pemahaman reaksi pengguna, pengambilan 

keputusan berbasis data, pemantauan dan evaluasi kinerja film, serta pengembangan 

layanan rekomendasi film yang lebih baik. Penelitian ini dapat memberikan kontribusi 

yang signifikan bagi industri film dalam meningkatkan pemahaman tentang preferensi dan 

respons penonton (Damayanti & Sumiati, 2018; Heaverly & EWK, 2020; Rido & 

Hatmannaja, n.d.; SetiawaTI & AhdiyawatI, 2021). 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Algoritma  
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Algoritma adalah langkah-langkah terstruktur dan terurut yang dirancang untuk 

memecahkan masalah atau menyelesaikan suatu tugas secara sistematis. Algoritma 

biasanya digunakan dalam pemrograman komputer untuk merancang dan 

mengimplementasikan logika atau instruksi yang dapat dijalankan oleh komputer. 

Algoritma terdiri dari serangkaian langkah-langkah yang harus diikuti untuk mencapai 

tujuan tertentu. Setiap langkah dalam algoritma memiliki fungsi dan aturan tertentu yang 

ditetapkan untuk mencapai hasil yang diinginkan (Abidin, 2021; Amalia et al., 2021; 

Bahrudin et al., 2020; Febriani & Sulistiani, 2021). Algoritma dapat berupa deskripsi 

naratif, pseudocode, atau kode pemrograman yang lebih terperinci. 

Pengertian Perancangan 

Perancangan adalah proses merencanakan dan merancang secara sistematis suatu sistem, 

produk, atau solusi dengan mempertimbangkan tujuan, persyaratan, dan kendala yang ada. 

Perancangan melibatkan pemikiran kritis, analisis, dan pengambilan keputusan yang 

memungkinkan untuk menghasilkan konsep atau rencana yang terstruktur dan terarah 

sebelum pelaksanaan (Hamidy et al., n.d.; Oktaviani et al., 2020; A. D. Putra et al., 2022). 

Pengertian Implementasi  

Implementasi adalah tahap di mana konsep, rencana, atau desain yang telah dirancang 

diimplementasikan dalam praktik atau dijalankan secara nyata. Implementasi melibatkan 

penerapan, eksekusi, atau pengoperasian suatu sistem, produk, atau solusi yang telah 

direncanakan sebelumnya (Handayani, 2014; A. D. Putri, Permatasari, et al., 2023; 

Suwarni et al., 2022). Hal ini mencakup langkah-langkah untuk mengaktifkan atau 

menerapkan ide, metode, atau teknologi sesuai dengan perencanaan yang telah ditetapkan. 

perancangan fokus pada perencanaan dan pembuatan rencana atau konsep, sedangkan 

implementasi berfokus pada pelaksanaan atau penerapan rencana tersebut dalam praktik. 

Keduanya saling terkait dan penting dalam menghasilkan hasil yang diinginkan dalam 

berbagai bidang, termasuk desain produk, pengembangan perangkat lunak, rekayasa sistem, 

dan banyak lagi (Hasibuan, 2021; Kresnanto, 2019; SETIYANTO, 2016). 

Pengertian Klasifikasi Sentimen Berbasis Mesin 
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Klasifikasi sentimen berbasis mesin adalah metode atau teknik yang menggunakan 

algoritma dan pembelajaran mesin untuk mengklasifikasikan atau mengidentifikasi 

sentimen atau pendapat yang terkandung dalam teks atau data. Tujuannya adalah untuk 

secara otomatis menganalisis dan mengelompokkan teks atau data ke dalam kategori 

sentimen yang relevan, seperti positif, negatif, atau netral. Dalam klasifikasi sentimen 

berbasis mesin, data latih yang sudah diberi label sentimen manusia digunakan untuk 

melatih model mesin pembelajaran untuk mengenali pola dan fitur yang berkaitan dengan 

sentimen tertentu (Agus, Rachmi MarsheillaAgus, 2019; Aguss, 2020; Melanda et al., 2023; 

Rahmanto et al., 2020). Model ini dapat menggunakan berbagai algoritma pembelajaran 

mesin, seperti Naive Bayes, Support Vector Machines (SVM), Decision Trees, atau Neural 

Networks. Proses klasifikasi sentimen berbasis mesin melibatkan beberapa tahap, termasuk 

pra-pemrosesan data seperti pembersihan teks, normalisasi, penghapusan stop words, dan 

vektorisasi teks. Selanjutnya, fitur-fitur yang relevan diekstraksi dari teks menggunakan 

metode seperti TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency) atau Word 

Embeddings. Setelah itu, model pembelajaran mesin dilatih dengan menggunakan data 

latih, dan kemudian diuji menggunakan data uji untuk mengukur performanya. 

METODE 

Metode penelitian Perancangan dan Implementasi Algoritma Klasifikasi Sentimen 

Berbasis Mesin Pembelajaran pada Ulasan Film dapat mencakup langkah-langkah berikut: 

1. Pengumpulan Data: Mengumpulkan dataset yang berisi ulasan film yang telah diberi 

label sentimen oleh manusia. Dataset ini akan digunakan sebagai data latih untuk melatih 

model klasifikasi sentimen. 2. Pra-pemrosesan Data: Melakukan pra-pemrosesan data pada 

ulasan film, seperti pembersihan teks, normalisasi, dan penghapusan kata-kata yang tidak 

informatif atau stop words. Tujuannya adalah untuk mempersiapkan data agar siap untuk 

proses pembelajaran mesin. 3. Ekstraksi Fitur: Menggunakan teknik ekstraksi fitur, seperti 

TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency) atau Word Embeddings, untuk 

mengubah teks menjadi representasi numerik yang dapat diproses oleh algoritma 

pembelajaran mesin. 4. Pelatihan Model: Menerapkan algoritma pembelajaran mesin, 

seperti Naive Bayes, Support Vector Machines (SVM), atau Random Forest, pada data 

latih yang sudah diproses untuk melatih model klasifikasi sentimen. Pelatihan ini 

melibatkan pembagian data menjadi data latih dan data validasi serta optimisasi parameter 
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untuk mencapai performa terbaik. 5. Evaluasi Model: Menguji performa model 

menggunakan data uji yang tidak terlihat sebelumnya untuk mengukur akurasi, presisi, 

recall, dan F1-score. Evaluasi ini memberikan pemahaman tentang seberapa baik model 

dapat mengklasifikasikan sentimen pada ulasan film. 6. Implementasi dan Prediksi: 

Memilih model dengan performa terbaik dan mengimplementasikannya pada ulasan film 

baru yang belum pernah dilihat sebelumnya. Model akan melakukan prediksi sentimen 

yang terkandung dalam ulasan tersebut. 7. Analisis dan Interpretasi Hasil: Menganalisis 

hasil prediksi untuk memahami pandangan pengguna terhadap film. Melalui interpretasi 

hasil, dapat ditemukan wawasan berharga tentang sentimen yang dominan, aspek-aspek 

yang paling dipuji atau dikritik dalam ulasan film. 

Metode penelitian ini memanfaatkan algoritma dan teknik pembelajaran mesin untuk 

memproses dan menganalisis ulasan film secara otomatis. Dengan mengikuti langkah-

langkah ini, dapat dihasilkan algoritma klasifikasi sentimen yang akurat dan efektif untuk 

mengklasifikasikan sentimen pada ulasan film. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dan pembahasan dari Perancangan dan Implementasi Algoritma Klasifikasi Sentimen 

Berbasis Mesin Pembelajaran pada Ulasan Film dapat mencakup: 

1. Hasil Pelatihan Model: Setelah melalui proses pelatihan, model klasifikasi sentimen 

telah berhasil dilatih menggunakan data latih. Hasil evaluasi menunjukkan tingkat akurasi, 

presisi, recall, dan F1-score yang dihasilkan oleh model pada data validasi. 2. Performa 

Model Terpilih: Berdasarkan evaluasi, model dengan performa terbaik dipilih untuk 

diimplementasikan pada ulasan film baru. Performa model ini diukur berdasarkan metrik 

evaluasi yang relevan dan kemampuannya dalam mengklasifikasikan sentimen dengan 

akurasi yang tinggi. 3. Implementasi dan Prediksi: Model klasifikasi sentimen yang terpilih 

diimplementasikan pada ulasan film baru yang belum pernah dilihat sebelumnya. Model 

melakukan prediksi sentimen untuk setiap ulasan film baru berdasarkan informasi yang 

terdapat dalam teks ulasan tersebut. 4. Analisis Hasil Prediksi: Hasil prediksi dari model 

klasifikasi sentimen dapat dianalisis untuk memahami pandangan pengguna terhadap film. 

Dalam analisis ini, dapat diidentifikasi sentimen positif, negatif, atau netral yang dominan 

dalam ulasan film. Juga, aspek-aspek yang paling dipuji atau dikritik oleh pengguna dalam 



  cyberarea.id 

  Volume 3 (3), 2023 

 

 

8 
 

 

cyberarea.id 
 

ulasan film dapat diidentifikasi. 5. Evaluasi Keseluruhan: Seluruh proses perancangan dan 

implementasi algoritma klasifikasi sentimen dievaluasi secara keseluruhan. Hal ini 

mencakup penilaian terhadap akurasi, kecepatan, efisiensi, dan kehandalan model yang 

telah dihasilkan. Juga, kelebihan dan kekurangan metode yang digunakan dalam 

perancangan dan implementasi dapat diperdebatkan dan dievaluasi. 

 

Pembahasan hasil dan evaluasi dari perancangan dan implementasi ini penting untuk 

mengukur keberhasilan dan kegunaan algoritma klasifikasi sentimen pada ulasan film. 

Analisis hasil juga dapat memberikan wawasan yang berharga tentang pandangan 

pengguna terhadap film dan memberikan masukan bagi industri perfilman dalam 

meningkatkan pengalaman penonton serta memperbaiki kelemahan yang ditemukan dalam 

ulasan film. 

Tahap Deskripsi 

Pengumpulan Data 

Dataset yang berisi ulasan film dengan label sentimen manusia 

dikumpulkan. 

Pra-pemrosesan 

Data 

Pembersihan teks dilakukan, termasuk normalisasi dan penghapusan stop 

words. 

Ekstraksi Fitur 

Fitur-fitur seperti TF-IDF atau Word Embeddings diekstraksi dari teks 

ulasan. 

Pelatihan Model 

Model klasifikasi sentimen dilatih menggunakan algoritma seperti Naive 

Bayes atau Support Vector Machines (SVM). 
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Tahap Deskripsi 

Evaluasi Model 

Performa model dievaluasi dengan menggunakan data uji untuk 

mengukur akurasi, presisi, recall, dan F1-score. 

Implementasi dan 

Prediksi 

Model terbaik diimplementasikan untuk melakukan prediksi sentimen 

pada ulasan film baru. 

Analisis Hasil 

Hasil prediksi dianalisis untuk memahami sentimen dan aspek yang 

dominan dalam ulasan film. 

Evaluasi 

Keseluruhan 

Seluruh proses perancangan dan implementasi dievaluasi untuk 

mengukur keberhasilan dan kegunaan algoritma. 

Tabel tahapan perancangan dan implementasi algoritma  

 

Gambar Analisis Sentimen terhadap ulasan film menggunakan algoritma  
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SIMPULAN 

Kesimpulan dari Perancangan dan Implementasi Algoritma Klasifikasi Sentimen Berbasis 

Mesin Pembelajaran pada Ulasab Fim adalah Algoritma klasifikasi sentimen berbasis 

mesin pembelajaran dapat berhasil diterapkan pada ulasan film untuk mengklasifikasikan 

sentimen yang terkandung dalam teks tersebut. Model klasifikasi sentimen yang dilatih 

menggunakan dataset ulasan film dengan label sentimen manusia dapat memberikan 

prediksi sentimen yang akurat pada ulasan film baru. Melalui analisis hasil prediksi, dapat 

ditemukan wawasan berharga tentang sentimen yang dominan dalam ulasan film, serta 

aspek-aspek yang paling dipuji atau dikritik oleh pengguna. Implementasi algoritma 

klasifikasi sentimen pada ulasan film dapat memberikan manfaat dalam industri perfilman, 

seperti pemantauan ulasan pengguna, pengambilan keputusan bisnis yang lebih baik, dan 

perbaikan produk. 

SARAN 

Perlu melibatkan dataset ulasan film yang representatif dan beragam, sehingga model dapat 

belajar dari berbagai jenis ulasan film. Melakukan evaluasi dan pemilihan algoritma 

pembelajaran mesin yang paling cocok untuk kasus klasifikasi sentimen pada ulasan film, 

berdasarkan performa dan kebutuhan spesifik. Meningkatkan kualitas pra-pemrosesan data, 

seperti pembersihan teks yang lebih cermat dan seleksi fitur yang lebih informatif, untuk 

meningkatkan akurasi dan konsistensi model. Melakukan validasi silang atau penggunaan 

metode evaluasi yang lebih lanjut untuk menguji performa model secara lebih 

komprehensif. Melakukan analisis lebih mendalam tentang aspek-aspek spesifik dalam 

ulasan film yang mempengaruhi sentimen, sehingga dapat memberikan wawasan yang 

lebih detail dan bermanfaat bagi industri perfilman. Menggabungkan sumber data lainnya, 

seperti data sosial media atau data demografis pengguna, untuk meningkatkan pemahaman 

dan analisis sentimen secara menyeluruh. 
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