BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi informasi sudah membawa perubahan pesat pada manusia,
semakin majunya bidang komunikasi, informasi dan teknologi, masyarakat pun
mengalami perkembangan baik dalam aspek non sosial maupun sosial. Teknologi
informasi sudah menjadi tulang punggung di berbagai sektor kehidupan seperti,
pendidikan, kesehatan, pemmnla.h.nn &n”m;pnrla_ﬂ Salah satu bidang vang
paling pesat pertumbubannya ada,h'hpuﬁlﬂlm teknologi transportasi. Era ini
memberikan masyarakal teknologi berbasis online yang sangal efektif dalam
menghubungkan pembeli dan penjual dalam susty komunitas sehingga kebutuhan
dan keinginan dapal dengan mudah diidentifikasi melalui transportasi online [1].

ﬂmaju.m teknologi i bidang lmnspurtuﬁ‘hlujtﬂihlhibnhwx era digital
embang: sangat pesal, bahwa saat ini penggunasn internet sudah hampir
mmpalmﬂ:,mmknw penggunann smartphone baik sndroid maupun 108 jugs
memicy masyarakat bergantung pada smartphone, peluang tersebut memicu
penditian ojek online (OJOL), ojek berbasis online. Fenomena ojek online ini untuk
masn mm sangat banyak di kenal di kalangan mahasiswa maupun di
iﬂu&g&a.mmka& umum, sebab tidak perlu lagi pergi ke pangkalan untuk
mencari driver ojek, kita bisa pesan driver melalui uylﬂ.tn dengan sangat mudah
dan menghemat wakiu [2], dengan kemudahan ini aplikasi ojek online cepat di
terima di ww,.ﬁh berbagai macam, pilihan layanan yang
dlhcnmm mw kebutuhan masyarakit dalam bidang jasa.

IﬂﬂJaKllﬂ salah satu aplikasi yang Mfmkﬁﬁdang transporiasi online
atou lebih dikenal ojek miiu.lpﬁiﬂim hnqﬁ’rnfnp&ngun aplikasi ojol lamya
yang menyediakan herhagm lnylma.n. dlantnmnya mspnnul online, pesan
makanan online, pengiriman barang dan juga media share. Sebagai aplikasi yang
terbilang cukup baru JogjoKita telah mendapat perhatian sebagai salah satu solusi
informasi transportasi dan layanan publik Yogyakara Aplikasi ini menerima

ulasan dan pengouna yang mencerminkan pengalaman. keluban, atau penilaian
mereka terhadap layvanan vang diberikan. Namun, karena aplikasi ini masih dalam
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tuhap pengembangan. mengevaluas) dats evalusst dalam jumlah besar secara
manual merupakan tantangan yang memakan wakiu dan tenaga, Oleh karena itu,
solusi teknis yang dapat memproses dan menganalisis penilaian im secara efisien
diperlukan untuk memberikan wawasan yang berguna bagi pengembang guna
meningkatkan kualitas aplikasi. Untuk mengecek penilaian sebuah aphikasi mobile,
dapat menggunakan analisis sentimen. Analisis sentimen mengungkapkan sentimen
positif dan negatif dari pengguna [1]. Hasil analisis ini dapat digunakan sebagai
bantuan dalam pengambilan kepu'hlsun Pwlﬁlhaa

Melihat penung:}ﬂ ulasan: pengguna terthadap kelangsungan aplikasi,
hermanfaat untuk m}ﬁuk.m mﬁrﬂ sentimen pada ‘nh_n.u JogjaKita di Google
Play. Analisis sentimen bu!n;mwlnnw‘rhn pendapat dari ulasan pada
komentar pengguni menjac :pm’dif' negatif, stau netral [lj ﬁﬂl’sm sentimen
adalah w:m dari peﬁﬁnric—h mining yang dqﬂ,mhgnﬁ bemllal komersial.
Knﬂiﬁaﬁidupat membantu pengembang aplikast 1  keh
masalsh pengguna secara lebih mendalam. Dengan dmﬂ'ilﬂ., engemba
merhgkm “kualitas oplikasi don memberikon pengulamﬂﬁ yang. Hl-'ﬁ !ImJL

kepada pengguna.
Tml!plt beberapn algoritma yang cocok dlguml.im.n dalum melakukan

analisis ﬂﬁ‘.mm‘ diantaranya Support  Pector 1-:I'¢:u:5&h: (SVM) dan ¥ opistic
Regression [4]. Peneliti sebelumnya oleh [5], menggunakan algoritma SVM untuk
analisis sentiment pada aplikasi slmpee dan SVM ferbukti mampa menghasilkan
kmeﬁl mmh& de  hasil akurasi mbhﬂ%ﬁm Fi-Score sebesar
098 atau sebesar 98%. Peneliti iﬁq]lltl!}"l oleh IE] menggunakan algoritma
Lagistie Mrmfnn untuk amalisis EEIII:IIngﬂ M tiktok dan Logistic
Regression terbukti mampu -mlmmm cukup baik juga, dengan
hasil (rasio 80:20) memberikan perﬂ:nm terbatk dengan okurasi 3%, yang
menunjukkan efektivitas Logistic fegression dalam menganalisis sentimen.




Hal ini menjadi dasar penelitian ini dilakukan terhadap aplikasi JogjaKita
dengan menggunakan ke 2 algoritma yaitu Logistic Regression dan SVM dengan
feks mining python, dengan menerspkan metode analisis sentimen yang dilakukan
dengan mengelompokkan ulasan berdasarkan peringkat (raving) yang diberikan
pengguna, di mana rating |-2 dikategorikan sebagai sentimen negatif, rating 3
sebagai sentimen netral, dan rating 4-5 sebagai sentimen positif [7].

Penelitian ini berfokus pada analisis sentimen terhadap komentar pengguna
aplikasi JogjaKita di Google Play Store. Dataset vang digunakan diperoleh mefalui
proses scraping data terhadap ulmmﬁ'phﬁurm tersebut. Penelitian i
bertujuan mlﬂm@lﬂmmmwwm pengguna aplikasi
JogiaK ita menggunakan algoritma Logistic Regression dan SVM.

12 Rumusan Masalah
. Berdusar latar belakang dapat disimpulkan sustu permasalahan di
mﬁ'-l'n}b:

L X Baﬁmm:l persepsi don kepussan pengguna terhadap qﬂihﬁi InﬂnK
m-m] ukkan melalui septimen dalam ulasan”

2 w cara mengimplementasikan analisis sentimen secara efektif
uﬂnﬁmﬁur kepuasan pengguna aplikasi JogjaKita dengan pendekatan
muchine learning menggunakan algonitma Logistic Regression dan SVM?

1.3 Batasan Masalah Y B

G Mﬁimpﬂmmml analisis komentar pengguna aplikasi
hﬂnﬂﬁﬂu@uﬁyﬁ.

. Penelitian ini menggunakan dataset yang di ambil dari komentar pengguna
di play store dengan menggunakan metode pengambilan data, yaitu scraping
data dan mﬁnghﬂi.l;ﬁl.m lﬁhnj!m\hhimtﬂ:.

3. Analisis semtimen! dalam penelitian imi mengelompokan rating (1-2)
Negatif (3) Netral (4-5) Positif.

4. Membandingkan performa algontma Logistic Regression dan juga SVM.
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Tujoan Penelltian

Dalam penelitian ini terdapat tujuan yang ingin dicapai penulis antara lain:

. Mengetahui persepsi dan kepussan pengguna terhadap aplikasi JogjaKita

berdasarkan ulasan vang tersedia di Play Store,
Merancang sistem analisis sentimen menggunakan Logistic Regression dan
SVM untuk mengklasifikasikan ulasan menjadi Positif. Negatif. dan Netral.

. Menyediakan hasil analisis yang dapat dijadikan dasar untuk meningkatkan

fitur dan layanan aplikasi JogjaKite sesuai dengan kebutuhan dan kepuasan

pengguna.
Manfaat Penelitian

- Manfaat bagi peneliti

4 Mendapatkan M dalam perancangan mode] analisis sentiment
dan bisa menerapkan teori dan praktikim selama periuliahan.

Manfaat bagi peng.::.mbnng aplikasi . T

2. Hasil analisa dapat dipertimbangkan untuk meningkatkan fitur dan
ﬁyman aplikas.

b. Memberikan wawasan ferhadap peresepsi pengguna tentang aplikasi
iqgiﬂ{jm_

M Penelltlan

Dalam penyusunan skripsi ini terbagi menjadi lima bab. sdapun uraian

masing-masing sehagai bertkut:

BAB 1 PENDAHULUAN

Pada bab ini berisi Latar belakang masalzh, Rumusan Masalah. Batasan Masalah.
Tujuan Penelitian, Manfaat Penelition dan Sistematika Penulisan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Bab i berisi Studi Literator dan Landasan Teon -s&mga.i acuan penulis unfuk
menyusun skripsi. penjelasan mengensi dasar teori mengenai JogjaKita, Data

Mining, Teks Mining, Sentimen Analisis, Preprocessing Data, Machine Learning.
Logistic Regression, SWM, Evaluas: Performa.
BAB Il METODE PENELITIAN



Pada Bab 111 didalamnya terdapat Object Penelitian, Tahapan Penelitian, serta Alat
dan Bahan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

analisis dan uji penelitian sesuai dengan metode yang digunakan.

BAB V PENUTUP

Bab V berisi kesimpulan dan saran yang peneliti rangkum selama proses penelitian.
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