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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis sentimen pengguna terhadap aplikasi
TikTok yang terdapat di Google Play menggunakan metode K-Nearest Neighbor
(KNN) dan Support Vector Machine (SVM). Data ulasan pengguna dikumpulkan
melalui teknik web scraping dan kemudian diproses untuk dianalisis lebih lanjut.
Sentimen pengguna diklasifikasikan ke dalam tiga kategori: positif, negatif, dan
netral. Hasil penelitian menunjukkan bahwa algoritma SVM memiliki kinerja yang
lebih baik dengan akurasi 80,23%, precision 77%, recall 82%, dan F1-score 79%
dibandingkan dengan KNN yang memiliki akurasi 80,23%, precision 72,34%, recall
80,35%, dan F1-score 74%. SVM unggul dalam mengidentifikasi sentimen negatif
dan netral, sedangkan KNN menunjukkan Kkinerja yang lebih baik dalam
mengklasifikasikan sentimen netral. Temuan ini menunjukkan bahwa SVM lebih
efektif dalam analisis sentimen pengguna TikTok di Google Play, meskipun KNN
tetap memberikan hasil yang kompetitif dalam kategori tertentu. Penelitian ini
memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan model analisis sentimen
yang lebih akurat dan dapat diterapkan dalam berbagai konteks media sosial.

Kata Kunci: Analisis Sentimen, TikTok, K-Nearest Neighbor, Support Vector
Machine, Google Play.

Abstract

This study aims to analyze user sentiment towards the TikTok application on Google
Play using the K-Nearest Neighbor (KNN) and Support Vector Machine (SVM)
methods. User review data were collected through web scraping techniques and
subsequently processed for furtheranalysis. User sentiment was classified into three
categories: positive, negative, and neutral. The results indicate that the SVM
algorithm performed better with an accuracy of 80.23%, precision of 77%, recall of
82%, and F1-score of 79% compared to KNN, which had an accuracy of 80.23%,
precision of 72.34%, recall of 80.35%, and F1-score of 74%. SVM excelled in
identifying negative and neutral sentiments, while KNN performed better in
classifying neutral sentiments. These findings suggest that SVM is more effective in
sentiment analysis of TikTok users on Google Play, although KNN still provides
competitive results in certain categories. This research makes a significant
contribution to the development of more accurate sentiment analysis models that can
be applied in various social media contexts.

Keywords: Sentiment Analysis, TikTok, K-Nearest Neighbor, Support Vector
Machine, Google Play.
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