
Jurnal Teknik Informatika (JUTIF)  DOI: https://doi.org/10.52436/1.jutif.2024.5.3.1885 
Vol. 5, No. 3, June 2024, pp. 777-787  p-ISSN: 2723-3863 
  e-ISSN: 2723-3871 

777 

COMPARISON OF ACCURACY LEVELS OF SVM, DECISION TREE AND RANDOM 

FOREST ALGORITHMS IN SENTIMENT ANALYSIS OF USER RESPONSES OF THE 

GOPAY APPLICATION 
 

Indriani1, Ade Davy Wiranata*2 
 

1,2Informatics Engineering, Faculty of industrial technology and informatics, Universitas Muhammadiyah Prof. 

Dr. Hamka, Indonesia 

Email: 1indriiyy07@gmail.com, 2adedavy@uhamka.ac.id 

 

(Article received: February 21, 2024; Revision: March 9, 2024; published: May 28, 2024) 

 

Abstract 
 

The development of technology from time to time makes all work or activities easier, one of which is online money 

transactions which are called e-wallets or digital wallets. One of the digital wallet applications that is often used 

is GoPay, which is a platform and tool created for making digital payments. Not long ago, GoPay was separated 

into one application, which previously existed in the Gojek application. However, every application certainly has 

a negative side, such as GoPay, where to use the application you have to be connected to the internet, which 

creates dependence on smartphones. Based on this problem, the company needs to know the response of users of 

the GoPay application which has been launched using the SVM, Decision Tree and Random algorithms. Forest. 

Therefore, the aim of this research is to carry out sentiment analysis on the responses of GoPay application users 

after being separated from Gojek and to find out the comparison of evaluation results or accuracy produced by 

the three algorithms. The results of this research show that of the three algorithms used, Positive sentiment is more 

than Negative sentiment, where in SVM Positive 89% and Negative 85%, Decision Tree class Positive 89% and 

Negative 76% while in Random Forest class positive 93% and Negative 86 %. Apart from that, the Random Forest 

algorithm has a high level of accuracy, namely 90%, then the SVM algorithm 88% and the Decision Tree algorithm 

84%. 
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PERBANDINGAN TINGKAT AKURASI ALGORITMA SVM, DECISION TREE, 

DAN RANDOM FOREST DALAM ANALISIS SENTIMEN TANGGAPAN 

PENGGUNA APLIKASI GOPAY 

 
Abstrak 

 

Berkembangnya teknologi dari masa ke masa membuat segala pekerjaan atau kegiatan menjadi lebih mudah, salah 

satunya pada transaksi uang secara online yang di sebut dengan e-wallet atau dompet digital. Salah satu aplikasi 

dompet digital yang sering di gunakan adalah GoPay yang merupakan platform dan alat yang di buat untuk 

melakukan pembayaran secara digital. Belum lama ini GoPay di buat terpisah menjadi satu aplikasi yang 

sebelumnya ada pada aplikasi gojek. Namun, setiap aplikasi tentunya memiliki sisi negatif seperti pada GoPay 

dimana untuk menggunakan aplikasi tersebut harus terkoneksi dengan internet yang membuat ketergantungan pada 

smartphone. Berdasarkan masalah tersebut, Perusahaan perlu mengetahui respon pengguna aplikasi GoPay yang 

telah di luncurkan dengan menggunakan algoritma SVM, Decision Tree, dan Random Forest. Oleh karena itu, 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk melakukan analisis sentimen pada tanggapan pengguna aplikasi GoPay 

setelah terpisah dari gojek serta mengetahui komparasi hasil evaluasi atau akurasi yang di hasilkan oleh ketiga 

algoritma tersebut. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa dari ketiga algoritma yang di gunakan sentimen Positif 

lebih banyak dari sentimen Negatif dimana pada SVM Positif 89% dan Negatif 85%, Decision Tree class Positif 

89% dan Negatif 76% sedangkan pada Random Forest class positif 93% dan Negatif 86%. Selain itu tingkat 

akurasi yang tinggi ada pada algoritma Random Forest yaitu 90%, kemudian algoritma SVM 88% dan algoritma 

Decision Tree 84%. 

 

Kata kunci: Analisis Sentimen, Decision Tree, Gopay, Random Forest, SVM. 
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1. PENDAHULUAN 

Semakin berkembangnya teknologi dari masa 

ke masa membuat segala pekerjaan atau kegiatan 

menjadi lebih mudah, salah satunya pada transaksi 

uang secara online yang di sebut dengan e-wallet atau 

dompet digital. Dompet digital adalah teknologi yang 

memberikan fasilitas pada para penggunanya dimana 

dapat menyimpan, mengirim, serta menerima uang 

secara elektronik. Dompet digital biasanya terhubung 

dengan kartu kredit, kartu debit, atau rekening bank 

pengguna [1]. Adanya perkembangan teknologi ini 

sangat memudahkan untuk melakukan berbagai 

transaksi uang tanpa harus membawa cash serta 

menggunakan kartu debit atau mengunjungi bank 

yang menyediakan mesin ATM. 

Salah satu aplikasi dompet digital yang sering di 

gunakan adalah GoPay yang merupakan platform dan 

alat yang di buat untuk melakukan pembayaran secara 

digital [2]. GoPay awalnya merupakan bagian dari 

gojek yang berdiri pada tahun 2010 dan didirikan oleh 

Nadiem Makarim. Gojek salah satu perusahaan 

transportasi online yang cukup terkenal di Indonesia. 

Setelah berhasilnya bisnis transportasi online, gojek 

memperluas bisnisnya ke industry fintech dengan 

mengembangkan layanan GoPay. Pada tahun 2016, 

aplikasi Gojek secara resmi meluncurkan layanan 

GoPay sebagai dompet digital [3]. Namun, saat ini 

aplikasi GoPay dapat di akses secara terpisah yang di 

luncurkan pada tanggal 26 Juli 2023 [4] artinya untuk 

menggunakan Gopay maka tidak harus mempunyai 

aplikasi gojek. Seperti penelitian yang telah di 

lakukan oleh [5]  menggunakan algoritma Naïve 

Bayes Classifier mendapatkan hasil bahwa NBC 

mampu menganalisis sentimen pengguna terhadap 

aplikasi GoPay dengan tingkat keakuratan yang 

cukup baik. 

Dengan pertumbuhan jumlah pengguna E-

Wallet yang semakin meningkat, tentunya terjadi 

peningkatan dalam jumlah komentar atau pendapat 

terhadap aplikasi tersebut salah satunya pada GoPay 

[6]. Hadirnya aplikasi GoPay tentu berdampak positif 

bagi semua orang dimana lebih memudahkan dalam 

transaksi pembayaran serta mudah diawasi. Namun, 

setiap aplikasi tentunya memiliki kelemahan atau sisi 

negatif seperti dimana beberapa pekerjaan akan 

menghilang serta untuk menggunakan aplikasi ini 

harus terkoneksi dengan internet yang 

mengakibatkan ketergantungan terhadap smartphone 

[7]. Tanggapan positif dan negatif selalu ada dari 

pengguna aplikasi GoPay yang di ekspresikan 

melalui ulasan pada google play store [8].  

Berdasarkan ulasan tersebut, perusahaan perlu 

meningkatkan kualitas dari produk yang telah di 

luncurkannya. Untuk mengetahui respon serta 

tanggapan dari pengguna aplikasi GoPay digunakan 

analisis sentimen. Analisis sentimen adalah proses 

mengumpulkan, mengklasifikasi, atau menganalisis 

pendapat atau sentimen yang di berikan oleh 

pengguna yang bersifat positif, netral, mapun negatif 

[9]. Metode klasifikasi yang di gunakan dalam 

penelitian analisis sentimen ini adalah Support Vector 

Machine (svm), Random Forest, dan Decision Tree. 

Ketiga metode tersebut tentunya memiliki tingkat 

akurasi yang berbeda-beda berdasarkan klasifikasi 

datanya. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

melakukan analisis sentimen pada tanggapan 

pengguna aplikasi GoPay setelah terpisah dari gojek 

serta mengetahui perbandingan atau komparasi hasil 

evaluasi atau akurasi yang di hasilkan oleh algoritma 

Support Vector Machine (SVM), Decision Tree, dan  

Random Forest berdasarkan pengklasifikasian yang 

telah di lakukan. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Tahap Penelitian 

Tahap penelitian dapat di lihat pada Gambar 1. 
 

 
Gambar 1. Tahap penelitian 

 

Gambar 1 merupakan tahapan penelitian yang di 

lakukan dimulai dengan pengumpulan data sampai 

dengan tahap evaluasi. 

2.2. Pengumpulan Data 

Data yang di gunakan pada penelitian ini 

merupakan hasil pengumpulan ulasan dari pengguna 

aplikasi GoPay di Google Play Store sebanyak 1500 

data yang kemudian akan di olah menggunakan 

Google Collaboratory (colab) python. Pengumpulan 

data di mulai dari proses sebagai berikut. 

a. Scrapping Data 

Scraping data merupakan salah satu teknik yang 

dipergunakan untuk mengumpulkan informasi berupa 

numerik dan teks dari berbagai situs web secara 

otomatis dengan menggunakan sebuah perangkat 

lunak [10]. 
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b. Filtering 

Filtering merupakan proses mengambil data 

sesuai dengan kebutuhan dalam analisis sentimen 

yang di lakukan. 

c. Labeling Data 

Pelabelan adalah suatu proses untuk memberi 

label pada kalimat dimana label ini bisa yang berupa 

positif dan negatif berdasarkan teksnya. 

d. Cleaning 

Cleaning pada penelitian ini berfungsi untuk 

mengecek data atau label yang bernilai kosong yang 

kemudian akan di hilangkan atau pembersihan data 

yang tidak bernilai. 

2.3. PreProcessing 

PreProcessing adalah proses mengubah data 

menjadi format yang sesuai dengan kebutuhan. 

PreProcessing di gunakan untuk menghilangkan kata 

dan simbol-simbol yang tidak bermanfaat [11]. Tahap 

dari PreProcessing adalah sebagai berikut. 

a. Case Folding 

Case folding adalah proses mengganti huruf 

yang awalnya besar menjadi huruf kecil serta 

menghapus tanda baca pada suatu teks [12]. 

b. Stopword Removal 

Stopword removal bertujuan untuk menghapus 

kata – kata yang tidak relevan atau bermanfaat dalam 

suatu kalimat berdasarkan daftar stopword [13]. 

c. Tokenizing 

Proses Tokenize di lakukan  agar teks kalimat 

dapat berubah menjadi bagian per kata sehingga 

proses analisis lebih mudah [14]. 

d. Stemming 

Stemming merupakan suatu teknik untuk 

mengubah sebuah kalimat atau bentuk kata agar 

kembali pada kata dasarnya. 

2.4. Spliting Data 

Spliting data merupakan proses untuk membagi 

data latih (training) dan data uji (testing) yang mana 

data latih di gunakan untuk melatih model yang di 

pakai sedangkan data uji di gunakan untuk menguji 

akurasi dari model yang di pakai  Pembagian data 

biasanya menggunakan banding 80:20%, 70:30% 

atau 60:40% [15]. 

2.5. Pembobotan Tf-Idf 

Proses pembobotan tf-idf adalah metode 

algoritmik yang di gunakan untuk menghitung bobot 

tiap kata yang sering digunakan. Dalam pembobotan 

tf-idf dapat menghitung Term Frekuensi (TF) untuk 

mengukur seberapa sering suatu kata muncul dalam 

suatu dokumen serta Inverse Document Frekuensi 

(IDF) untuk mengurangi bobot suatu kata jika kata 

tersebut muncul banyak di seluruh dokumen. Teknik 

ini sangat berguna dalam analisis teks dan 

pengelompokan dokumen karena bisa mengetahui 

kata yang sering muncul dalam suatu dokumen [16]. 

2.6. Modelling 

Pemodelan adalah proses membangun model 

yang akan di gunakan bersarkan dataset yang telah 

besih. Pada penelitian ini akan menggunakan metode 

klasifikasi dengan algoritma Support Vector Machine 

(svm), Decision Tree, dan Random Forest [17]. 

2.7. Support Vector Machine (SVM) 

Support Vector Machine (SVM) merupakan 

suatu metode yang di pakai untuk memprediksi 

sebuah kasus klasifikasi. Dalam Support Vector 

Machine (SVM), cara kerja klasifikasi adalah dengan 

mengoptimalkan hyperlane, yaitu hyperplane yang 

membagi ruang data menjadi dua bagian dengan jarak 

maksimum di antara mereka. Dalam penggunaan 

algoritma SVM bisa menguji tiga kernel berbeda 

sebagai scenario percobaan, yaitu kernel linear, 

kernel polinomial, dan kernel radial basis function 

(RBF) [18]. 

2.8. Decision Tree 

Decision Tree adalah sebuah metode terkenal 

dan efektif yang di gunakan untuk kasus prediksi 

maupun klasifikasi dimana bisa mengubah fakta 

menjadi struktur pohon keputusan yang 

merepresentasikan aturan-aturan yang mudah untuk 

di pahami. Mengubah data menjadi pohon keputusan, 

mengubah pohon keputusan menjadi role, dan 

menyederhanakan role adalah proses yang dilakukan 

oleh metode Decision Tree. Metode Decision Tree 

menggunakan pohon yang memiliki internal node, 

root node, dan terminal node. Internal node dan root 

node merepresentasikan variabel atau fitur, dan 

terminal node merepresentasikan label kelas. Data 

query akan bergerak dari internal node dan root node 

menuju terminal node. Label kelas untuk data query 

sesuai dengan label yang terdapat di internal node 

[19]. 

2.9. Random Forest 

Random Forest merupakan suatu teknik 

ensemble learning yang memanfaatkan sejumlah 

besar pohon keputusan. Setiap pohon keputusan 

dibangun secara acak dengan menggunakan 

subkelompok dari data pelatihan serta subkelompok 

fitur yang dipilih secara acak. Selama proses 

pelatihan, tiap pohon keputusan akan mempelajari 

cara memprediksi sentimen berdasarkan ciri-ciri yang 

ada dalam data. Setelah model Random Forest 

terlatih, serangkaian data uji akan digunakan untuk 

memprediksi sentimen dari teks yang belum dilabeli. 

Setiap pohon keputusan dalam Random Forest akan 

memberikan prediksi sentimen, dan hasil akhirnya 

akan ditentukan oleh mayoritas suara dari seluruh 

pohon keputusan. Sentimen dengan suara terbanyak 

akan dianggap sebagai prediksi sentimen akhir. 

Random Forest memiliki beberapa hiperparameter 
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yang dapat disesuaikan untuk meningkatkan kinerja 

model [20]. 

2.10. Evaluasi 

Evaluasi merupakan tahap akhir yang di 

gunakan untuk menghitung nilai akurasi, recall dan 

presisis yang di hasilkan sistem pada data testing 

yang tersedia. Luaran dari proses tersebut berupa 

class positif dan negatif sesuai dengan data uji. 

Confusion Matrix merupakan bentuk representasi 

dari semua nilai yang di hasilkan dalam proses 

evaluasi [21]. Confusion matrix memiliki bentuk 

seperti pada Tabel 1 [22]. 

 
Tabel 1. Confusion matrix 

Confusion Matrix Nilai sebenarnya 

Nilai 

Prediksi 

 Terklarifikasi 

positif 

Terklarifikasi 

negatif 

Positif  True Positif 

(TP) 

False Positif 

(FP) 

Negatif  False Negatif 

(FN) 

True Negatif 

(TN) 

 

Keterangan: 

 True Positif (TP) adalah hasil positif yang nilai 

prediksinya di benarkan. 

 False Negatif (FN) adalah menghasilkan positif 

namun pada data di anggap sebagai negatif. 

 False Positif (FP) adalah menghasilkan negatif 

namun pada data di anggap positif. 

 True Negatif (TN) adalah hasil negatif yang 

nilai prediksinya di benarkan. 

Evaluasi model juga dapat di ukur dengan 

menggunakan persamaan sebagai berikut [23] . 

a. Akurasi 

Akurasi merupakan indikator yang 

merepresentasikan seberapa efektif model klasifikasi 

yang di gunakan dalam memperkirakan kelas yang 

benar dari dataset yang dimiliki. Untuk mendapatkan 

nilai akurasi di gunakan rumus seperti pada 

persamaan (1). 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =
𝑇𝑃+𝑇𝑁

𝑇𝑃+𝑇𝑁+𝐹𝑃+𝐹𝑁
𝑥100% (1) 

b. Recall 

Recall merupakan metrik yang menunjukkan 

seberapa banyak data yang berhasil diklasifikasikan 

secara tepat dalam suatu kategori, dibandingkan 

dengan total jumlah data yang sebenarnya masuk 

dalam kategori tersebut. Untuk mendapatkan nilai 

recall di gunakan rumus seperti pada persamaan (2). 

𝑅𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃+𝐹𝑁
𝑥100% (2) 

c. Presisi 

Presisi mengacu pada tingkat keakuratan 

respons sistem dalam menyajikan informasi yang 

relevan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Untuk 

mendapatkan nilai presisi di gunakan rumus seperti 

pada persamaan (3). 

𝑃𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑠𝑖𝑜𝑛 =
𝑇𝑃

𝑇𝑃+𝐹𝑃
𝑥100% (3) 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Hasil Pengumpulan Data 

a. Scrapping Data 

Tahap ini akan di lakukan scrap pada ulasan 

yang paling relevan dari pengguna GoPay sebanyak 

1500 data di Google Play Store. Proses scrap data 

dapat di lihat pada Gambar 2. 
 

 
Gambar 2. Proses scraping data 

 

 
Gambar 3. Hasil scrap data 

 

Gambar 3 menunjukan hasil scrap data melalui 

Google Colab yang menghasilkan UserName, 

Content, at, dan lain sebagainya. 

b. Filtering 

Dalam proses filtering, akan di lakukan filter 

terhadap data yang di peroleh dari scrapp agar sesuai 

dengan yang di butuhkan dimana hanya mengambil 

content dan score saja. 
 

 
Gambar 4. Hasil filtering 
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Gambar 4 menunjukan hasil filter pada kolom 

content dan score yang di ubah menjadi Tanggapan 

dan Rating. 

c. Labeling Data 

Proses untuk memberikan label berdasarkan 

rating yang di berikan oleh pengguna aplikasi GoPay. 

Dalam proses ini, sentimen yang di hasilkan berupa 

positif dan negatif. Script yang di gunakan dalam 

memberikan label ada pada Gambar 5. 
 

 
Gambar 5. Proses labeling 

 

Gambar 5 merupakan script untuk proses 

pelabelan dimana Rating dengan angka 3 akan di 

hilangkan untuk mempermudah sentimen. Rating 

dengan angka di bawah 3 bernilai Negatif dan untuk 

angka di atas 3 seperti 4 dan 5 bernilai Positif. Hasil 

dari pelabelan dapat di lihat pada Gambar 6. 
 

 
Gambar 6. Hasil labeling 

 

Gambar 6 merupakan hasil labeling dari dataset 

yang dimiliki berupa label positif dan negatif 

berdasarkan rating yang di berikan. 

d. Cleaning 

Cleaning yang di maksud merupakan proses 

membersihkan data yang kosong atau tidak bernilai. 

Dalam proses ini, terlebih dahulu akan di lakukan 

pengecekan terhadap data yang kosong dengan script 

pada Gambar 7. 
 

 
Gambar 7. Proses cek data kosong 

 

Gambar 7 menunjukan bahwa pada kolom label 

ada 79 data yang kosong atau tidak bernilai sehingga 

di lakukan pembersihan data pada data kosong 

tersebut. Hasil setelah pembersihan data dapat di lihat 

pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Hasil cleaning data 

 

Gambar 8 merupakan hasil dari cleaning pada 

label yang kosong. Setelah pembersihan data kosong 

tersisa 1421 data bersih yang akan di processing dari 

keseluruhan dataset. 

3.2. Hasil PreProcessing 

Data yang akan di lakukan preprocessing 

merupakan data hasil cleaning atau data yang tidak 

bernilai kosong. Hasil dari tahap preprocessing 

sebagai berikut. 

a. Case Folding 

Pada case folding, bukan hanya tanda baca dan 

huruf besar yang di hilangkan. Namun, simbol atau 

emoji yang ada dalam teks juga ikut di hilangkan. 
 

 
Gambar 9. Hasil case folding 

 

Gambar 9 merupakan hasil dari penghilangan 

simbol atau emoji yang ada. Untuk hasil case folding 

bisa di lihat pada Tabel 2. 
 

Tabel 2. Hasil case folding 

Index Tanggapan Case Folding 

0 Bagus semua fitur 

berfungsi dengan baik, 

melayani semua media 

transfer 

bagus semua fitur 

berfungsi dengan baik 

melayani semua media 

transfer 

2 Tampilannya simpel & 

mudah dimengerti, bebas 

admin transfer antar 

bank, transaksinya juga 

cepat. 👍👍👍 
Mantulll.... Aplikasinya 

🥰😊🥰 

tampilannya simpel 

mudah dimengerti bebas 

admin transfer antar 

bank transaksinya juga 

cepat mantulll 

aplikasinya 

3 Jangan download 

sebelum anda menyesal, 

untung saya top up cuma 

sedikit, kalau top up gede 
haduhh gimana entarnya 

udah duit pas pasan saldo 

kagak masuk 

jangan download 

sebelum anda menyesal 

untung saya top up cuma 

sedikit kalau top up gede 
haduhh gimana entarnya 

udah duit pas pasan 

saldo kagak masuk 

 

Tabel 2 menjelaskan perubahan signifikan dari 

proses case folding yang sebelumnya menggunakan 
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huruf kapital semua menjadi huruf kecil serta emoji 

yang turut menghilang. 

b. Stopword Removal 

Data yang di gunakan untuk stopword 

merupakan hasil dari case folding. 
 

 
Gambar 10. Hasil stopword 

 

Gambar 10 merupakan hasil text stopword 

setelah di lakukan case folding. Untuk perubahan 

lebih jelas dapat di lihat pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Hasil perubahan stopword 

Index Tanggapan Stopword 

0 bagus semua fitur berfungsi 

dengan baik melayani 

semua media transfer 

bagus fitur berfungsi 

melayani media 

transfer 

2 tampilannya simpel mudah 

dimengerti bebas admin 

transfer antar bank 

transaksinya juga cepat 

mantulll aplikasinya 

tampilannya simpel 

mudah dimengerti 

bebas admin transfer 

bank transaksinya 

cepat mantulll 

aplikasinya 

3 jangan download sebelum 

anda menyesal untung saya 

top up cuma sedikit kalau 

top up gede haduhh gimana 

entarnya udah duit pas 

pasan saldo kagak masuk 

download menyesal 

untung top up top up 

gede haduhh gimana 

entarnya udah duit pas 

pasan saldo kagak 

masuk 

 

Tabel 3 merupakan hasil dari stopword dimana 

beberapa kata yang tidak relevan atau bermanfaat di 

hilangkan. 

c. Tokenizing 

Hasil dari tokenizing dapat di lihat pada Gambar 

11. 
 

 
Gambar 11. Hasil Tokenize 

 

Gambar 11 merupakan script dari tokenize 

beserta hasilnya. Text tokens berdasarkan text clean 

atau hasil case folding yang telah di lakukan. Pada 

hasil tersebut terjadi perubahan yang dapat di lihat 

pada Tabel 4. 

 

 
 

Tabel 4. Hasil perubahan tokenize 

Index Tanggapan Tokenize 

0 bagus semua fitur 

berfungsi dengan baik 

melayani semua media 

transfer 

[bagus, semua, fitur, 

berfungsi,  dengan, baik, 

melayani, semua, media, 

transfer] 

2 tampilannya simpel 

mudah dimengerti 

bebas admin transfer 

antar bank transaksinya 

juga cepat mantulll 

aplikasinya 

[tampilannya, simpel, 

mudah,  dimengerti, 

bebas, admin, transfer, 

antar, bank, transaksinya,  

juga, cepat,  mantulll, 

aplikasinya] 

3 jangan download 

sebelum anda menyesal 

untung saya top up 

cuma sedikit kalau top 

up gede haduhh gimana 

entarnya udah duit pas 

pasan saldo kagak 

masuk 

[jangan, download, 

sebelum, anda, menyesal, 

untung, saya, top, up, 

cuma, sedikit, kalau, top, 

up, gede, haduhh, gimana, 

entarnya, udah, duit, pas, 

pasan, saldo, kagak, 

masuk] 

 

Tabel 4 merupakan hasil dari tokenize yang 

mana kalimat sebelumnya pada hasil case folding di 

ubah menjadi per kata. 

d. Stemming 

Hasil stemming dapat di lihat pada Gambar 12. 
 

 
Gambar 12. Hasil stemming 

 

Gambar 12 merupakan hasil stemming dimana 

bentuk katanya akan kembali pada kata dasarnya 

seperti pada kata ’melengkapi’ : ’lengkap’ dan kata 

’diperbarui’ : ’baru’. 

3.3. Hasil Spliting Data 

Data akan di bagi menjadi data training (latih) 

dan data testing (uji) dengan script yang ada pada 

Gambar 13. 
 

 
Gambar 13. Proses split data 

 

Gambar 13 merupakan proses membagi data 

latih dan data uji dimana test size 0.2 sama dengan 

80:20%. 80% untuk data train dan 20% untuk data 

test. Hasil spliting data ada pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Hasil split data 

 

Gambar 14 menunjukan bahwa data training 

sebanyak 1136 dan data testing 285 data. 

3.4. Hasil Pembobotan Tf-Idf 

Tahap pembobotan di lakukan dengan 

TfidfVectorizer seperti pada gambar 15. 
 

 
Gambar 15. Proses tf-idf 

 

Setelah proses tf-idf tersebut maka akan di 

lakukan normalisasi yang akan di tampilkan dalam 

bentuk array serta menampilkan vocabulary yang di 

gunakan dalam dataset seperti Gambar 16. 
 

 
Gambar 15. Hasil normalisasi tf-idf 

3.5. Hasil Modelling 

Pada tahap ini, akan di bangun model algoritma 

yang akan di gunakan dengan menggunakan library 

yang tersedia pada Google Colab. 
 

 
Gambar 16. Hasil modelling 

 

Gambar 17 merupakan hasil modelling 

algoritma yang di gunakan yaitu SVM, Decision Tree, 

dan Random Forest. 

3.6. Hasil Klasifikasi Support Vector Machine 

Hasil Klasifikasi dengan menggunakan 

algoritma Support Vector Machine dapat di lihat pada 

Gambar 18. 
 

 
Gambar 17. Hasil klasifikasi svm 

 

Gambar 18 merupakan hasil dari klasifikasi 

SVM (Support Vector Machine) dengan skor akurasi 

88% yang di dapatkan melalui script library pada 

Gambar 19. 
 

 
Gambar 18. Script klasifikasi svm 

 

Gambar 19 merupakan script yang di gunakan 

untuk menghasilkan klasifikasi algoritma SVM. 

3.7. Hasil Klasifikasi Decision Tree 

Script yang di gunakan untuk menampilkan 

klasifikasi dengan algoritma Decision Tree dapat di 

lihat pada Gambar 20. 
 

 
Gambar 19. Proses klasifikasi Decision Tree 

 

Gambar 20 merupakan proses menampilkan 

hasil klasifikasi algoritma Decision Tree. 
 

 
Gambar 20. Hasil klasifikasi Decision Tree 

 

Gambar 21 menunjukan bahwa hasil akurasi 

yang di dapat adalah 84%. 
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3.8. Hasil Klasifikasi Random Forest 

Library yang di gunakan untuk menampilkan 

hasil klasifikasi dengan algoritma Random Forest ada 

pada Gambar 22. 
 

 
Gambar 21. Proses klasifikasi Random Forest 

 

Dari proses pada gambar 22 mendapatkan hasil 

seperti pada Gambar 23. 
 

 
Gambar 22. Hasil klasifikasi Random Forest 

 

Gambar 23 merupakan hasil klasifikasi dengan 

algoritma Random Forest yang mendapatkan skor 

akurasi 90%. 

3.9. Hasil Evaluasi 

Evaluasi dari penelitian ini akan di 

representasikan dengan menggunakan confusion 

matrix. 

a. Support Vector Machine (SVM) 

Evaluasi dengan confusion matrix di 

representasikan dengan nilai angka seperti pada 

Gambar 24. 
 

 
Gambar 23. Hasil algoritma svm 

 

Gambar 24 merupakan hasil dari algoritma Svm 

yang kemudian di buatkan visualisasi. 
 

 
Gambar 24. Hasil visualisasi confusion matrix 

 

Dari hasil tersebut dapat di jelaskan bahwa data 

sebenarnya di beri label Truth dan prediksi dari model 

di beri label Predicted. Untuk TP: 159, TN: 91, FP: 

19 dan FN: 16. 

b. Decision Tree 

Hasil dari confusion matrix dari klasifikasi 

algoritma Decision Tree dapat di lihat pada gambar 

berikut yang di representasikan dalam bentuk angka. 
 

 
Gambar 25. Hasil algoritma Decision Tree 

 

Gambar 26 merupakan hasil dari algoritma 

Decision Tree yang di visualisasikan seperti Gambar 

27. 
 

 
Gambar 26. Hasil visualisasi confusion matrix 

 

Berdasarkan hasil dari Gambar 26 dan 27 dapat 

di jelaskan bahwa Untuk TP: 147, TN: 91, FP: 19 dan 

FN: 28. 

c. Random Forest 

Hasil dari confusion matrix dari klasifikasi 

algoritma Random Forest dapat di lihat pada Gambar 

28. 
 

 
Gambar 27. Hasil algoritma Decision Tree 

 

Gambar 28 merupakan hasil dari algoritma 

Random Forest yang di buatkan visualisasi seperti 

Gambar 29. 
 

 
Gambar 28. Hasil visualisasi confusion matrix 

 

Berdasarkan hasil tersebut dapat di jelaskan 

bahwa Untuk TP: 159, TN: 98, FP: 12 dan FN: 16. 
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3.10. Hasil Perbandingan Evaluasi 

Perbandingan dari penggunaan ketiga algoritma 

klasifikasi yang di gunakan dapat di lihat pada tabel 

berikut. 
 

Tabel 5. Hasil perbandingan tiga algoritma 

Algoritma SVM 
Decision 

Tree 

Random 

Forest 

Sentimen Pos  Neg  Pos  Neg  Pos Neg 

Evaluasi 

Precision  0.89 0.85 0.89 0.76 0.93 0.86 

Recall  0.91 0.83 0.84 0.83 0.91 0.89 

F1-score  0.90 0.84 0.86 0.79 0.92 0.88 

Accuracy  0.88 0.84 0.90 

4. DISKUSI 

Penelitian dengan topik yang sama sudah 

banyak di lakukuan oleh peneliti terdahulu dengan 

menggunakan beberapa algoritma klasifikasi seperti 

pada penelitian yang di lakukan oleh [24] yang 

tujuannya adalah untuk menentukan aplikasi e-wallet 

yang paling baik antara Dana dan Gopay berdasarkan 

pendapat pengguna aplikasinya dengan metode 

Support Vector Machine (SVM) yang mendapatkan 

hasil bahwa aplikasi Dana mempunyai akurasi 92% 

dan presisi 91%, dengan tingkat recall 92%. 

Sedangkan Gopay memiliki akurasi 90% dan presisi 

91%, dengan tingkat recall 90%. Berdasarkan hasil 

tersebut menunjukkan bahwa aplikasi Gopay lebih 

baik dari Dana berdasarkan sentimen pengguna 

twitter. 

Penelitian lain juga di lakukan oleh [3] yang 

betujuan untuk membandingkan sentimen positif dan 

negatif terhadap komentar pengguna gopay pada 

twitter dengan menggunakan metode lexicon Based 

yang mendapatkan hasil bahwa 923 hasil positif dan 

287 hasil negatif. Sementara itu, menggunakan 

metode SVM dengan kernel Linear menghasilkan 

akurasi sebesar 89,17% dan 84,38% untuk kernel 

Polynomial. 

Hasil dari penelitian yang telah di lakukan 

menunjukan bahwa sentimen Positif lebih banyak 

dari sentimen Negatif dimana pada SVM Positif 89% 

dan Negatif 85%, Decision Tree class Positif 89% dan 

Negatif 76% sedangkan pada Random Forest class 

positif 93% dan Negatif 86%. Selain itu tingkat 

akurasi yang tinggi ada pada algoritma Random 

Forest yaitu 90%, kemudian algoritma SVM 88% dan 

algoritma Decision Tree 84%. 

5. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah di lakukan 

dari proses pengumpulan data sampai dengan tahap 

evaluasi mendapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dataset yang digunakan di awal adalah 1500 

data yang kemudian di proses dengan di lakukan 

filtering dan cleaning sehingga menyisakan 

1421 untuk di preprocessing.  Dengan 

menggunakan Google Colab bahasa 

pemrograman python dapat mengambil atau 

melakukan scraping data pada ulasan pengguna 

aplikasi GoPay di google play store.  

2. Algoritma klasifikasi yang di gunakan adalah 

Support Vector Machine (SVM), Decision Tree, 

dan Random Forest dengan hasil spliting data 

80% data training (latih) dan 20% data testing 

(uji). Hasil klasifikasi ketiga algoritma tersebut 

akan di representasikan dalam bentuk evalusi 

confusion matrix. 

3. Algoritma Support Vector Machine (SVM) 

medapatkan hasil precision positif 89% dan 

negatif 85%, recall positif 91% dan negatif 83%, 

f1-score positif 90%  dan negatif 84% dengan 

score akurasi 88%. 

4. Algoritma Decision Tree medapatkan hasil 

precision positif 89% dan negatif 76%, recall 

positif 84% dan negatif 83%, f1-score positif 

86%  dan negatif 79% dengan score akurasi 

84%. 

5. Algoritma Random Forest medapatkan hasil 

precision positif 93% dan negatif 86%, recall 

positif 91% dan negatif 89%, f1-score positif 

92%  dan negatif 88% dengan score akurasi 

90%. 

Dalam hasil yang di peroleh pada penelitian ini 

menunjukan bahwa dari ketiga algoritma yang di 

gunakan sentimen Positif lebih besar dari sentimen 

Negatif. Selain itu tingkat akurasi yang tinggi ada 

pada Random Forest. Untuk penelitian selanjutnya di 

harapkan lebih baik lagi dengan mempertimbangkan 

penggunaan algoritma dan dataset serta tahap 

preprocessing datanya. 
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