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Dalam era digital saat ini, banyak wisatawan yang mencari informasi mengenai 

tempat wisata melalui media sosial. Sistem rekomendasi tujuan wisata dengan 

menggunakan sentiment analysis pada media sosial Instagram dapat memberikan 

rekomendasi tujuan wisata yang sesuai. Dalam penelitian ini telah berhasil 

membuat website sistem rekomendasi tempat wisata di Provinsi Lampung. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Design Science Research 

Methodology dengan menggunakan naive bayes dan decision rules. Naive bayes 

sebagai klasifikasi positif dan negatif dengan model Bernoulli NB, Gaussian NB 

dan Multinomial NB memiliki nilai akurasi rata-rata secara berurutan sebesar 0.76, 

0.67, dan 0.77. Decision rules sebagai aturan menentukan keputusan rekomendasi 

wisata di Lampung menghasilkan kondisi 64 rule kategori yang berupa tempat 

wisata. Sistem yang telah dibuat, dapat membantu wisatawan dalam menemukan 

tujuan wisata yang sesuai dengan minat mereka dan juga dapat membantu 

pengelola wisata dalam meningkatkan kualitas layanan wisata di Lampung. 

 

Kata Kunci : Sistem Rekomendasi, Sentiment Analysis, Design Science Research 

Methodology, Naive bayes, Decision Rules. 

  



 

 

Abstract 

 

 

TOURISM DESTINATION RECOMMENDATION SYSTEM IN LAMPUNG 

BASED ON SOCIAL MEDIA ANALYSIS USING SENTIMENT ANALYSIS 

 

 

By 

 

Muhammad Agusto Reformansyah 

 

 

 

 

In the current digital era, many tourists search for information about tourist 

destinations through social media. A tourist destination recommendation system 

using sentiment analysis on Instagram can provide suitable recommendations for 

tourist destinations. This study successfully created a website for a tourism 

recommendation system in Lampung Province. The Design Science Research 

Methodology was used in this study, along with naive Bayes and decision rules. 

Naive Bayes, which is a positive and negative classification with the Bernoulli 

NB, Gaussian NB, and Multinomial NB models, had average accuracy values of 

0.76, 0.67, and 0.77, respectively. Decision rules, as a method of determining 

tourism recommendations in Lampung, produced 64 category rules for tourist 

destinations. The system created can assist tourists in finding suitable tourist 

destinations based on their interests and can also assist tourism managers in 

improving the quality of tourism services in Lampung. 

 

Keywords : Recommendation System, Sentiment Analysis, Design Science 

Research Methodology, Naive bayes, Decision Rules 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang dan Masalah 

Lampung merupakan salah satu daerah yang memiliki banyak tujuan wisata yang 

menarik dan menawarkan pengalaman yang berbeda. Beberapa tujuan wisata 

tersebut meliputi wisata alam, wisata budaya, dan wisata kuliner. Terbukti, jumlah 

wisatawan yang berkunjung ke Provinsi Lampung sangat banyak. Pemerintah 

Lampung mencatat bahwa pada tahun 2017, jumlah kunjungan wisata mencapai 8 

juta orang. Hal ini membuat Provinsi Lampung berada di posisi ke-9 sebagai 

destinasi wisata terpopuler di Nusantara pada Oktober 2017, berdasarkan data dari 

Kementerian Pariwisata dan PT. Telkom yang mengukur lalu lintas wisatawan 

melalui telpon selular. Kemajuan teknologi, pendidikan, gaya hidup, serta 

informasi destinasi wisata yang tersedia, membuat provinsi Lampung terbilang 

cukup maju. 

 

Sektor pariwisata memainkan peran penting dalam memajukan pembangunan 

nasional dan daerah. Sejak tahun 1997, sektor pariwisata diharapkan menjadi 

sumber devisa Negara yang utama. Pemerintah melalui Direktorat Jenderal 

Kebudayaan dan Pariwisata fokus dalam pengembangan pariwisata dan 

menganggapnya sebagai kegiatan ekonomi penting untuk meningkatkan 

penerimaan devisa, memberikan lapangan kerja bagi masyarakat setempat, 

memajukan pembangunan daerah dan memperkenalkan alam, nilai dan budaya 

bangsa (Rostiyati, 2013).  

 

Saat ini, teknologi informasi dan komunikasi berkembang sangat pesat, hal ini 

mempermudah akses informasi bagi masyarakat. Banyak masyarakat yang 

membutuhkan informasi mengenai tujuan wisata sebelum melakukan perjalanan 

wisata, hal ini dikarenakan untuk memastikan kepuasan dan kenyamana saat 
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berwisata. Melalui teknologi dan komunikasi, meraka dapat dengan mudah 

mengakses informasi yang mereka butuhkan melalui internet, seperti melalui situs 

wisata, aplikasi pemesanan tiket, dan lain-lain. Ini sangat membantu masyarakat 

untuk membuat keputusan dan merencanakan perjalanan wisata mereka dengan 

lebih baik. Oleh karena itu, teknologi dan komunikasi sangat penting bagi 

kemajuan dunia pariwisata dan kenyamanan wisatawan. 

 

Sosial media menjadi yang sangat popular digunakan oleh masyarakat untuk 

berbagi informasi, termasuk informasi mengenai tujuan wisata. Banyak informasi 

yang terkumpul dan sumbernya berasal dari pengguna sosial media, yang sering 

digunakan untuk mencari informasi. Wisatawan yang ingin berlibur dan 

berkunjung ke tempat wisata cenderung mempertimbangkan ulasan dan review 

yang ada di sosial media seperti Instagram. Review ini menjadi salah satu faktor 

penting yang mempengaruhi keputusan wisatawan untuk berkunjung ke suatu 

tempat wisata. Hal ini menunjukkan bahwa wisatawan sering menganggap jumlah 

review sebagai indikator popularitas suatu tempat wisata atau nilai dari tempat 

wisata tersebut, yang pada akhirnya mempengaruhi keinginan untuk berkunjung 

ke tempat tersebut.  

 

Saat ini, terdapat banyak teknik dan alat analisis data sosial media yang dapat 

membantu dalam memproses data dan menghasilkan informasi yang berguna. 

Alat anlisis data sosial media ini dapat membantu mempermudah pengumpulan 

data dan mengolah daya yang berlimpah. Alat ini dapat memfilter dan memeriksa 

data sosial media dari berbagai sumber dan menghasilkan informasi yang 

berkualitas dan akurat. Ini memberikan peluang bagi para penelitian dan 

pengambil keputusan untuk membuat keputusan yang tepat dan data-driven. Alat 

ini juga mempermudah dalam mengukur popularitas suatu tempat wisata, produk, 

atau jasa melalui analisis sentimen dan interaksi pengguna sosial media. 

 

Banyak peneliti telah melakukan studi tentang sistem rekomendasi dan analisis 

sosial media, tetapi masih sedikit studi yang menyoroti tentang sistem 

rekomendasi berbasis analisis sosial medial untuk tujuan wisata di Lampung. 
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Dalam penelitian sebelumnya, ditemukan bahwa sistem ini dibuat untuk 

mengatasi masalah pengambilan keputusan yang dialami oleh wisatawan 

(Firmansyah et al., 2018). Terkadang, mereka merasa kebingunan dalam memilih 

tempat wisata yang sesuai dengan preferensi dan lokasi mereka. Perlu bantuan 

untuk merekomendasikan tempat wisata sesuai dengan preferensi yang diinginkan 

(Arief et al., 2012). Oleh karena itu, pada sistem ini dapat membantu 

merekomendasikan tempat wisata yang sesuai dengan profil, jumlah sukai, dan 

ulasan dari pengalaman wisatawan sebelumnya di Lampung. 

 

Dengan melihat faktor-faktor tersebut, maka diperlukan sebuah sistem yang dapat 

membantu masyarakat dalam memperoleh informasi mengenai tujuan wisata yang 

sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka. Oleh karena itu, dalam skripsi ini 

akan dikembangkan sebuah sistem rekomendasi berbasis analisis sosial media 

yang menggunakan teknik Sentiment Analysis. Studi kasus yang akan digunakan 

adalah tujuan wisata di Lampung dan akan dibandingkan dengan hasil penelitian 

orang lain yang membahas mengenai sistem rekomendasi berbasis analisis sosial 

media. 

 

Sistem rekomendasi untuk tujuan wisata di Lampung dapat diakses melalui 

internet dan berguna bagi wisatawan lokal dan mancanegara. Dalam pembuatan 

dataset, sistem mengelompokkan komentar positif dan negatif menggunakan 

algoritma Naive bayes untuk memproses informasi dan memberikan rekomendasi 

yang baik.  Algoritma Decision Rules digunakan sebagai pengolah keputusan 

untuk menentukan rekomendasi berdasarkan pertanyaan yang diisi oleh pengguna, 

dan menghasilkan rekomendasi dan nilai persentase dari setiap tempat wisata 

yang terdapat dalam database (Buntoro, 2017).   

 

1.2 Rumusan Masalah  

Bagaimana cara untuk membantu wisatawan lokal dan mancanegara mengetahui 

rekomendasi wisata yang ada di Provinsi Lampung untuk dikunjungi dengan 

sentimen review wisatawan di media sosial Instagram. 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini membahas sistem analisis sentimen review Instagram wisata 

di Lampung dan sistem rekomendasi, adapun batasan masalah penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

a. Hanya menganalisis data review dari media sosial Instagram pada tempat 

wisata di Provinsi Lampung  

b. Sistem rekomendasi yang dibuat berbasis website untuk mempermudah akses 

bagi wisatawan lokal dan mancanegara. 

c. Tempat wisata yang dipilih hanya berdasarkan popularitas menurut review di 

media sosial Instagram di Provinsi Lampung. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

a. Merancang sistem rekomendasi tempat wisata di Lampung berdasarkan 

review media sosial Instagram dan mengimplementasikannya pada website. 

b. Menganalisis sentiment dan membuat decision rules untuk membuat sistem 

rekomendasi tempat wisata yang lebih baik dan akurat. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperolah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Mempermudah wisatawan lokal dan mancanegara mencari informasi wisata 

di Lampung melalui hasil perancangan sistem rekomendasi yang diterapkan 

pada media sosial dan website. 

b. Membantu menentukan rekomendasi tempat wisata yang akurat dengan 

menggunakan decision rules dan mengolah data komentar positif dan negatif 

dari media sosial Instagram. 

c. Mengetahui keefektifan algoritma naive bayes dalam memodelkan dataset 

review media sosial Instagram untuk menentukan rekomendasi tempat wisata. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Data Mining 

Data Mining adalah suatu proses untuk mengekstrak informasi penting atau 

knowledge dari dataset besar menggunakan teknik tertentu. Tahap-tahap utama 

dalam data Mining meliputi pemilihan data, pembersihan data, dan transformasi 

data. Proses ini menghasilkan informasi atau knowledge yang bisa digunakan 

untuk membantu atau memperaiki pengambilan keputusan (Santosa & Umam, 

2018). Terdapat tiga tahap utama dalam data mining, yaitu data Selection, data 

Cleaning, dan Data Transformation. 

 

Data Selection adalah pemilihan dataset atau situs website untuk menjadi acuan. 

Data Cleaning adalah pembersihan dataset untuk menghindari eror dan menjamin 

tidak ada data kosong. Dan Data Transformation melakukan transformasi tertentu 

berdasarkan algoritma tertentu untuk memproses dataset atau menghasilkan 

analisis yang lebih baik.  

 

Terdapat beberapa jenis tugas data mining, seperti clustering, classification, 

regression, dan association. Salah satu contohnya adalah klasifikasi, yaitu tugas 

supervised learning yang diberikan data pelatihan dengan label. Data pelatihan 

digunakan untuk membangun model, setelah model dibangun, data baru bias 

dikelompokkan menggunakan model tersebut (Budiharto, 2016). 

 

2.2 Web Scraping 

Web scraping merupakan sebuah proses untuk memperoleh suatu informasi yang 

tidak terstruktur pada suatu halaman website dan mengubahnya menjadi suatu 

informasi terstruktur sehingga lebih mudah untuk dilakukan analisis. Web 

scraping memungkinkan untuk mengambil data secara otomatis dengan 
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menggunakan suatu program yang dibuat yang mengarah pada suatu alamat API. 

Web scraping merupakan salah satu solusi untuk mendapatkan data dari suatu 

website secara cepat dan efisien, dan menghasilkan format yang mudah digunakan 

yang bentuknya CSV dan lainnya. Web scraping dapat membantu untuk 

pengambilan atau menganalisa data secara cepat, detail, dan efesien (Josi, 2014). 

 

2.3 Sentiment Analysis 

Sentiment analysis adalah suatu proses data mining untuk suatu teks informasi 

yang mengidentifikasi dan mengekstrak suatu informasi subjektif dari suatu teks 

yang bertujuan untuk memahami social sentiment teks tersebut. Sentiment 

analysis atau analisis sentimen dalam Bahasa Indonesia adalah teknik yang 

digunakan untuk mengidentifikasi bagaimana sentimen diekspresikan 

menggunakan teks dan bagaimana sentimen tersebut bisa dikategorikan menjadi 

sentimen positif dan negatif (Bimo & Guntur, 2014).  

 

Sentiment analysis juga digunakan untuk mendapatkan pemahaman tentang sikap, 

pendapat dan emosi yang diungkap dalam suatu teks informasi. Sentiment 

analysis tergolong penelitian baru yang menarik karena terdapat banyak 

aplikasinya untuk dunia nyata. Menemukan pendapat orang sangat penting untuk 

pembuatan keputusan yang lebih baik yang berupa review. Sentiment analysis 

adalah studi yang menganalisis opini dan sentimen orang terhadap entitas, seperti 

produk, layanan dalam suatu teks yang berbentuk review untuk mendapatkan 

suatu informasi.  

 

2.4 Media Sosial Instagram 

Instagram adalah sosial media berbasis gambar yang memberikan layanan berbagi 

foto atau video secara online. Instagram berasal dari pengertian tentang 

keseluruhan fungsi aplikasi ini. Kata "insta" berasal dari kata "instan", seperti 

kamera polaroid yang pada masanya lebih dikenal dengan sebutan "foto instan". 

Instagram juga dapat menampilkan foto-foto secara instan, seperti polaroid di 

dalam tampilannya. Sedangkan untuk kata "gram" berasal dari kata "telegram" 

yang kerjanya untuk mengirimkan informasi kepada orang lain dengan cepat. 
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Perbulan Oktober Tahun 2021, di Indonesia lebih dari 90 juta pengguna Instagram 

sebagai salah satu platform media sosial yang paling banyak digunakan (Annur, 

2021). Sama halnya dengan Instagram yang dapat mengunggah foto dengan 

menggunakan jaringan Internet, sehingga informasi yang ingin disampaikan dapat 

diterima dengan cepat. 

 

2.5 PHP (Hypertext Preprocessor) 

PHP, singkatan dari Hypertext Preprocessor, adalah bahasa pemrograman open 

source yang dikhususkan untuk pengembangan web dan dapat ditanamkan dalam 

HTML sebagai inti yang berfungsi di server. Bahasa ini dapat dikatakan memiliki 

konsep yang menyerupai C, Java, dan Perl mudah untuk dipelajari. PHP adalah 

bahasa scripting serverside, yang memproses data di sisi server dan mengirimkan 

hasilnya kepada pengguna setelah diterjemahkan. PHP memiliki pengertian lain 

sebagai akronim dari Hypertext Preprocessor, yaitu bahasa pemrograman yang 

berbasis kode yang digunakan untuk mengolah data dan mengirimkan hasilnya ke 

web browser sebagai kode HTML (Kustiyaningsih, 2011). 

 

2.6 Multinomial Naive bayes 

Multinomial Naive bayes merupakan salah satu metode spesifik dari metode Naive 

bayes. Multinomial Naive bayes ini juga merupakan salah satu algoritma machine 

learning dalam supervised learning pada proses pengklasifikasian teks dengan 

menggunakan nilai probabilitas suatu kelas dalam suatu dokumen. Multinomial 

Naive bayes merupakan model pengembangan dari algoritma bayes yang cocok 

dalam pengklasifikasian teks atau dokumen. Pada formula Multinomial Naive 

bayes Classifier, kelas dokumen tidak hanya ditentukan dengan kata yang muncul 

tetapi juga jumlah kemunculannya. 
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2.7 TF-IDF 

TF-IDF (Term Frequency-Inverse Document Frequency) adalah salah satu metode 

yang digunakan dalam pengolahan teks untuk mengukur pentingnya sebuah kata 

dalam sebuah dokumen atau koleksi dokumen. Metode ini digunakan untuk 

mengekstrak fitur dari teks dan digunakan dalam berbagai aplikasi seperti analisis 

dokumen, sistem rekomendasi, dan mesin pencari. TF-IDF mengukur frekuensi 

kata dalam sebuah dokumen (term frequency atau TF) dan mengurangi bobot kata 

yang sering muncul dalam banyak dokumen (inverse document frequency atau 

IDF). Kata yang muncul sering dalam sebuah dokumen tapi jarang muncul di 

koleksi dokumen lainnya akan mendapatkan nilai yang lebih tinggi dari TF-IDF. 

Beberapa studi menunjukkan bahwa metode TF-IDF efektif dalam mengekstrak 

fitur teks dan digunakan dalam berbagai aplikasi seperti klasifikasi dokumen, 

analisis sentimen, dan sistem rekomendasi. Namun, metode ini juga memiliki 

beberapa kelemahan seperti ketergantungan pada jumlah dokumen dalam koleksi 

dan kesulitan dalam menangani dokumen yang sangat panjang atau kata yang 

sangat umum (Wahid & SN, 2016) 

 

2.8 Decision Rules 

Decision rules adalah suatu metode yang digunakan dalam pengambilan 

keuputsan untuk membantu dalam menentukan tindakan yang harus diambil. 

Konsep ini banyak digunakan dalam berbagai bidang, seperti bisnis, manajemen, 

teknologi informasi dan lain-lain. Decision rules biasanya terdiri dari suatu set 

aturan yang ditentukan dan digunakan untuk menentukan tindakan yang sesuai 

dalam situasi tertentu 

 

Berbagai metode dan teknik dapat digunakan untuk mengembangkan decision 

rules, seperti decision tree. Decision tree merupakan metode klasifikasi yang 

paling populer digunakan. Selain karena pembangunannya relatif cepat, hasil dari 

model yang dibangun mudah untuk dipahami. Pada decision tree terdapat 3 jenis 

node, yaitu Root Node, Internal Node, Leaf node (Saifullah, 2017). 
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Aturan atau logika yang digunakan sebagai dasar dalam suatu model decision tree 

bisa dikatakan base rule. Base rule ini menentukan bagaimana data akan dibagi 

dan bagaimana suatu keputusan dapat diambil berdasarkan atribut dan fitur dari 

data tersebut. Setiap base rule memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing 

dan mempengaruhi hasil akhir dari model decision tree (Tundo et al., 2020)  

 

2.9 Design Science Research 

Design Science Research (DSR) merupakan suatu metodologi penelitian yang 

diterapkan dalam bidang ilmu dan teknologi untuk mengembangkan solusi bagi 

suatu masalah bisnis atau organisasi. DSR berfokus pada pembuatan dan validasi 

solusi melalui pengembangan artefak (seperti software, sistem, atau model) dan 

mengevaluasi penerapannya dalam konteks nyata. Metodologi ini memiliki 

beberapa tahap, yaitu identifikasi masalah, pengembangan solusi, validasi dan 

evaluasi. DSR berbeda dengan metodologi penelitian tradisional karena lebih 

berfokus pada pemecahan masalah praktis dan pengembangan solusi daripada 

mempelajari teori dan fenomena secara teoretis Penelitian tentang design science 

kaya dengan gagasan tentang bagaimana melakukan penelitian, walaupun tidak 

menyediakan model proses yang dapat diterapkan langsung ke masalah (K. 

Peffers, et al., 2007).  

 

Penelitian design science, memberikan konsep dimana kita dapat menyimpulkan 

hasil dari suatu proses dalam sebuah penelitian tentang sistem informasi. 

Penelitian design science memfokuskan pada bagimana memecahkan masalah dan 

menemukan solusi melalui penerapan teori dan metodologi dalam dunia teknologi 

dan informasi. Dalam hal ini, design science memperlihatkan bagaimana hasil dari 

suatu proses dalam penelitian tentang sistem informasi dapat dicapai. Penelitian 

ini memiliki metodelogi yang bertujuan untuk memecahkan masalah dan 

membuat solusi yang efektif dan efisien, serta menjelaskan bagaimana solusi 

tersebut diterapkan dalam dunia nyata (Dilson & Noviardi, 2017). Penelitian 

design science menekankan pentingnya kontribusi praktis dan penyelesaian 

masalah dalam dunia teknologi dan informasi. Adapun tahapan yang dilakukan 

dalam metode ini yaitu: 
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Gambar 1. Konsep Tahapan Penelitian untuk Design Science Research 

(Dilson & Noviardi, 2017). 

 

2.10 Rekomendasi Sistem 

Rekomendasi sistem adalah teknologi yang digunakan untuk menyarankan item 

atau konten kepada pengguna berdasarkan preferensi atau kebiasaan pengguna 

sebelumnya. Tinjau pustaka dari rekomendasi sistem mencakup berbagai metode 

dan algoritma seperti filtering kolaboratif, analisis faktor, dan deep learning. 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan bahasa pemrograman PHP untuk 

Identifikasi Masalah : Survei Studi Literatur 
 

Menentukan Objek Solusi : Analisa Masalah 

Perancangan & Pengembangan : Analisis Sentimen, Coding, 

Database, Laporan 

Demonstrasi : Sosialisasi, Uji Coba Fungsi Sistem 

Evaluasi : Validasi Sistem, Maintanance 

Komunikasi : Seminar/Karya Ilmiah, Jurnal 
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membuat sistem yang menggunakan metode Naive bayes dalam membagi data 

menjadi dua bentuk (positif dan negatif) serta dengan membuat keputusan 

rekomendasi tempat wisata dengan decision rules (Buntoro, 2017). Setiap 

pengguna yang mengisi dan menjawab pertanyaan dalam sistem akan diproses 

oleh algoritma decision rules. Sistem menghasilkan rekomendasi dengan 

memperhitungkan hobi setiap pengguna dalam bentuk persentase komentar positif 

dan negatif data wisata yang dimasukkan ke dalam sistem. Dengan adanya sistem 

rekomendasi dalam prankingan wisata, diharapkan pengguna dapat mendapatkan 

pengalaman perjalanan yang lebih memuaskan dan efektif karena pengguna hanya 

akan mendapatkan rekomendasi wisata yang cocok dengan preferensi dan riwayat 

perjalanan pengguna. 

 

2.11 Penelitian Terdahulu 

Penelitian oleh (Tito, 2018) yang membuat sistem yang mengimplementasikan 

Algoritma NBC yaitu Naive bayes Classifier dalam mendeteksi komentar promosi 

pada media sosial instagram. Dalam fungsinya untuk mengetahui apakah komentar 

pada suatu post di Instagram merupakan komentar promosi atau komentar bukan 

promosi. Hasil dari penelitian tersebut adalah yang dapat memonitoring setiap 

username yang didaftarkan di situs Magi Metric dan memprediksi komentar yang ada 

di dalam sebuah post apakah itu termasuk komentar promosi atau komentar bukan 

promosi. 

 

Penelitian oleh (Diandra, 2010) yang membuat tentang klasifikasi halaman Web 

Menggunakan Multinomial Naive bayes Clasifier untuk mengklasifikasikan isi 

dari suatu halaman web berdasarkan tag meta yang ada di dalam suatu class pada 

atribut HTML. Penelitian ini bertujuan untuk menemukan kumpulan rule 

klasifikasi yang kemudian diuji pada data testing untuk mendapatkan akurasi 

prediksi berdasarkan class yang telah didefinisikan sebelumnya. Implementasi 

dilakukan melalui penggunaan Multinomial Naive bayes Classifier untuk 

diterapkan pada permasalahan klasifikasi. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah 

sistem yang dapat mengklasifikan sebuah halaman web berdasarkan meta tag 

description dan meta tag keywords yang digunakan menghasilkan rule klasifikasi 

berdasarkan Multinomial Naive bayes Classifier. 
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Penelitian oleh (Go et al., 2009) dari Stanford Univeristy yang membuat sentiment 

dari pesan Twitter ke dalam dua kelas, yaitu kelas positif dan kelas negatif. Sistem ini 

berguna untuk para pembeli untuk mengecek sentiment dari produk yang mereka beli 

terlebih dahulu atau bagi perusahaan yang ingin memantau public sentiment yang 

dimiliki oleh perusahaan tersebut. Penelitian ini menggunakan tiga algoritma dari 

machine learning, yaitu Naive bayes, Maximum Enthropy dan Support Vector 

Machine. Hasil dari penelitian ini yaitu sistem dapat mengklasifikan berbagai macam 

tweet dan memiliki akurasi lebih dari 80% untuk ketiga algoritma tersebut. 

 

Penelitian oleh (Buntoro, 2017) yang menganalisis sentimen calon gubernur DKI 

Jakarta 2017 dengan asumsi komentar yang terdapat pada twitter yang menentukan 

keputusan dari komentar positif, netral, dan negatif dengan metode Naive bayes 

Classifier dengan akurasi rata-rata sebesar 95% dan nilai presisi 95%. 

 

Penelitian oleh (Gunawan et al., 2018) membuat sistem analisis sentimen yang 

digunakan untuk melakukan proses analisis otomatis pada ulasan produk online 

dengan Bahasa Indonesia untuk memperoleh informasi meliputi informasi 

sentimen yang merupakan bagian dari ulasan online. Data tersebut 

diklasifikasikan menggunakan Naive bayes, sistem analisis sentimen dibagi 

menjadi 5 (lima) tahap, yaitu crawling, preprocessing, pembobotan kata, 

pembentukan model dan klasifikasi sentiment. 

 

Penelitian oleh (Giovani et al., 2020) membuat suatu analisis dari salah satu 

aplikasi e-learning yang banyak dikenal saat ini adalah aplikasi Ruang Guru. 

Salah satu untuk mengetahui keberhasilan suatu aplikasi adalah dengan 

melakukan analisis sentimen terhadap aplikasi tersebut. Pada penelitian ini, 

analisis sentimen diambil dari komentar pengguna media sosial Twitter terhadap 

aplikasi Ruang Guru sebanyak 513 tweet, setelah dilakukan data cleaning, dengan 

sentimen positif sebanyak 338 tweet dan sentimen negatif sebanyak 175 tweet. 

Data tersebut diekstraksi menggunakan algoritma Naive bayes (NB) dengan 

tingkat akurasi 78,55%. 
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Penelitian oleh (Sunni & Widyantoro, 2012) yang membuat penelitian tentang 

Analisis Sentimen dan Ekstraksi Topik Penentu Sentimen pada Opini Terhadap 

Tokoh Publik yang menentukan suatu keputusan untuk tokoh publik dari 

komentar yang ada di dalam Twitter yang di ektraksi menjadi 3 komponen yaitu 

positif dan negatif dengan menggunakan metode TF-IDF dengan discounted-

cumulative yang mendapatkan akurasi sebesar 69,4% - 72,8%. 

 

Penelitian oleh (Nugroho et al., 2016) membuat penelitian Analisis Sentimen 

Pada Jasa Ojek Online Menggunakan Naive bayes dengan membuat klasifikasi 

yaitu dengan kata yang mengandung kata positif, mengandung kata netral, 

mengandung kata negatif yang berjumlah 3000 kata positif, 1000 kata netral dan 

1000 kata negatif yang diolah dengan metode Naive bayes dengan tingkat akurasi 

80%. 

 

Penelitian oleh (Rachman & Pramana, 2020) tentang Analisis Sentimen Pro dan 

Kontra Masyarakat Indonesia tentang Vaksin COVID-19 pada Media Sosial 

Twitter dengan klasifikasi data yaitu positif dan negatif dengan metode LDA 

(Latent Dirichlet Allocation) yang mendapatkan hasil 30 persen yaitu kata positif 

dan 26 persen yaitu kata negatif yang artinya kata positif lebih besar dibandingkan 

kata negatif. 

 

Peneltian oleh (Samsir et al., 2021) tentang Analisis Sentimen Pembelajaran 

Daring pada Twitter di Masa Pandemi Covid-19 Menggunakan Metode Naive 

bayes yang membuat 3 kata pengolah yaitu positif, netral, dan negatif dengan 

hasil yang lebih besar adalah di kata negatif yaitu sebesar 69%, netral 1%, dan 

positif 30% yang artinya terjadinya penolakan tentang pembelajaran daring pada 

masyarakat. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini di lakukan pada Tahun Ajaran 2022/2023 di Jurusan Ilmu 

Komputer, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 

Lampung berada di Jalan Soemantri Brojonegoro No.1 Gedung Meneng, Bandar 

Lampung, Provinsi Lampung.  

 

3.2 Software dan Alat 

Software atau perangkat lunak yang digunakan untuk penelitian ini ditunjukkan 

pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Lingkup Pengembangan Sistem 

 

No Perangkat Spesifikasi Kegunaan Jumlah 
1 Google 

Colaboratory 

Notebooks 

Python Library 

pandas numpy 

nltk seaborn 

matplotlib 

Membuat dan 

menyimpan 

program analisis 

sentimen 

1 

2 PHP Versi 7.4 Bahasa 

pemrograman 

dalam 

pembuatan 

aplikasi. 

1 

3 Visual Studio 

Code 

Versi 1.68 Teks editor 

untuk membuat 

dan menyimpan 
program 

1 

4 Hosting Hostinger Digunakan 

sebagai 

database, 

domain dan 

server. 

1 

5 Windows Windows 10 Sistem Operasi 1 
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Alat Perangkat keras yang digunakan untuk penelitian ini ditunjukkan dibawah ini 

pada Tabel 2 lingkup pengujian sistem. 

 

Tabel 2. Lingkup Pengujian Sistem 

 

No Perangkat Spesifikasi Kegunaan Jumlah 

1 Laptop Asus 

A456U 

Intel Core i5 

Ram 4Gb 

Untuk 

Menjalankan 

dan Menguji 

Data serta 

sistem yang 

sudah dibuat 

1 

 

3.3 Tahapan Penelitian 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah DSR (Design Science 

Research). DSR adalah sebuah metode penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan penyelesaian masalah dengan mengembangkan suatu artefak, 

seperti desain, model, metode, atau alat, dan menguji efektivitasnya dalam 

konteks praktis. Skema perancangan pada penelitian ini dapat dilihat pada 

Gambar 2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Metode Design Science Research (Dilson & Noviardi, 2017) 

Perancangan & Pengembangan Demonstrasi 

Evaluasi Komunikasi 

Identifikasi Masalah Menentukan Objek Solusi 
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a. Identifikasi Masalah 

Proses identifikasi masalah dimulai dengan wawancara oleh peneliti terhadap 

salah satu pemilik usaha pariwisata di Lampung, mengenai kemudahan 

pengunjung dalam melihat rekomendasi pariwisata tanpa sistem. Hasil 

wawancara menunjukkan bahwa sistem rekomendasi diperlukan untuk 

menentukan tempat tujuan pariwisata di Lampung berdasarkan preferensi 

pengguna. Penelitian menemukan bahwa sistem rekomendasi berdasarkan 

jawaban pertanyaan tentang hobi setiap pengguna dibutuhkan, bedasarkan data 

wawancara dengan pemilik usaha pariwisata lampung. 

 

b. Menentukan Objek Solusi 

Penelitian dimulai dengan menetapkan objek yang sesuai dengan permasalahan 

yang terjadi dan mencri solusi untuk mengatasinya. Pada tahap ini, dilakukan 

analisis terhadap konten yang dibutuhkan untuk pembuatan program. Program 

yang dibuat merupakan sebuah aplikasi website berbasis PHP, dengan 

menggunakan data yang telah diolah menjadi sebuah database untuk 

menghasilkan suatu keputusan rekomendasi. Profile user seperti hobi 

dimasukkan untuk membuat penentuan rekomendasi tujuan wisata yang cocok, 

serta jawaban pertanyaan yang diinput oleh user. 

 

c. Perancangan & Pengembangan 

Pada tahap ini terdiri dari 2 tahap, yaitu tahap perancangan sistem dan tahap 

pengenmbangan sistem. Tahap perancangan sistem mencakup pengumpulan 

data, menganalisis sentimen, perancangan algoritma rekomendasi, dan 

perancangan pengujian sistem. Tahap pengembangan sistem meliputi 

implementasi program, pengujian program, dan evaluasi hasil implementasi 

program: 

1. Perancangan 

Pada tahap-tahap tersebut, peneliti menggunakan metodologi DSR 

(Design Science Research) yang merupakan metodologi penelitian yang 

digunakan untuk mendesain, mengimplementasikan, dan mengevaluasi 

suatu artefak atau sistem yang dapat memberikan solusi pada suatu 
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masalah yang dihadapi. Metodologi ini dilakukan secara iteratif dan 

berfokus pada pemecahan masalah. 

 

Proses perancangan sistem rekomendasi wisata Lampung terdiri dari tiga 

tahap, yaitu analisis sentimen, profiling user, dan implementasi sistem. 

Tahap pertama adalah analisis sentimen, meliputi scraping data, review 

data CSV, import DB, labelling data, preprocessing data, splitting data, 

dan analysis & building model menggunakan Algoritma Naive bayes. 

Tahap kedua adalah profiling user, mencakup memperbaiki data 

menggunakan hasil evaluasi data dari tahap pertama, import database 

yang diperlukan, dan membuat pertanyaan profiling untuk 

mengumpulkan informasi dari pengguna. Tahap ketiga adalah 

implementasi sistem, meliputi pembuatan decision rules dan pengujian 

sistem untuk memastikan kinerjanya sesuai harapan. Setelah itu, sistem 

rekomendasi siap digunakan.  

 

Dari penjelasan proses perancangan diatas dapat dilihat gambar alur 

perancangan sistem rekomendasi sebagai berikut pada Gambar 3. 

Diagram Alur Perancangan Sistem Rekomendasi dibawah: 
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Gambar 3. Diagram Alur Perancangan Sistem Rekomendasi 

 

Tahap proses perancangan sistem merupakan proses-proses yang dilakukan untuk 

merancang sistem rekomendasi wisata. Tahap proses ini dapat dijelaskan sebagai 

berikut pada Tabel 3. Tabel Deskripsi Proses Diagram Alur Perancangan Sistem 

Rekomendasi. 
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Tabel 3. Deskripsi Proses Diagram Alur Perancangan Sistem Rekomendasi. 

 

No Tahap Input Proses Output 

1 Scraping data 
review Instagram 

Link hashtag 
menuju ke halaman 
review 

Menggunakan Web 
Scrapper Apify 
berbasis online 

Data review 

CSV 

     
2 Import to Database 

1 
Data review CSV Memasukkan 

dataset ke dalam 

database agar 
mudah dilakukan 
pelabelan data 

Data review  

     
3 Labelling Data  Data review  Melakukan proses 

labelisasi data 

berdasarkan 
kalimat review 
objek wisata 

Dataset  

     
4 Preprocessing  Dataset  Merapikan dataset 

agar sistem lebih 

mudah dalam 
melakukan proses 
klasifikasi 

Dataset hasil 

preprocessing  

     
5 Splitting dataset  Dataset hasil 

preprocessing  
Membagi dataset 
menjadi data 

training dan data 
testing dari data 
hasil preprocessing  

Data training 

dan data 

testing  

     
6 Analisis dan 

Bangun Model 
Hasil klasifikasi  Mengevaluasi 

sistem dengan 

menghitung nilai 
akurasinya dari 
metode naive 
bayes. 

Evaluation 

Report  

     
7 Hasil Evaluasi  Hasil klasifikasi  Menghasilkan dua 

bentuk data yaitu 
positif, negatif 
yang bernilai 
persentase setiap 
bentuk. 

Hasil data 

yang diolah 

menghasilkan 

persentase 

dari dua 

bentuk data. 
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Tabel 3. Deskripsi Proses Diagram Alur Perancangan Sistem Rekomendasi 

(Lanjutan) 

 

No Tahap Input Proses Output 

8 Import to Database 
2 

Hasil data naive 
bayes 

Memasukkan data 
setiap lokasi wisata 
yang sudah dibagi 

menjadi dua bentuk 
positif, negatif ke 
database. 

Hasil data 
berbentuk CSV 
yang sudah 

dapat dilolah 
untuk menjadi 
jawaban dari 
sistem. 

     
9 Profiling user Suatu Pertanyaan Memasukkan 

beberapa 

pertanyaan yang 
sudah dibuat untuk 
diisi oleh user. 

Hasilnya 
sebuah 

pertanyaan 
tentang profil 
untuk 
menentukan 
rekomendasi 
tempat wisata. 

     

10 Implementasi 
Sistem 

Membuat koding 
dengan bahasa 
pemrograman PHP 

Membuat sistem 
berdasarkan 
rancangan data 
yang dibuat. 

Menghasilkan 
suatu sistem 
berbasis 
website dengan 
bahasa 
pemrograman 
PHP. 

     

11 Membuat decision 
rules 

Membuat cabang 
akar dari 
pertanyaan yang 
diberikan oleh user. 

Membuat cabang 
akar dari semua 
pertanyaan yang 
dibuat dan 
memproses 
menjadi 
rekomendasi sesuai 

dengan jawaban 
yang sudah di 
simpan di 
database. 

Pohon 
rekomendasi 
dari setiap 
jawaban yang 
sudah ada di 
dalam 
database. 

     
12 Pengujian Fungsi 

Sistem 
Menguji rule yang 
dibuat dengan 

decision tree. 

Menguji semua 
rule yang dibuat 

untuk 
menghasilkan 
rekomendasi yang 
sesuai. 

Untuk 
menghasilkan 

rekomendasi 
wisata yang 
sesuai dengan 
isi profile user 
yang diberikan. 
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1. Scraping Data  

Proses pengambilan data review Instagram dilakukakn langsung dari review 

wisata yang terdapat di Instagram menggunakan aplikasi online berbasis 

website. Aplikasi ini memungkinkan pengambilan data dari riview 

Instagram dalam format csv. Dari setiap review yang diambil, dapat 

didapatkan informasi mengenai review yang diberikan terhadap suatu 

tempat wisata. 

 

2. Import Data Hasil 1 

Proses import data pada dataset diambil langsung dari dataset yang masih 

berbentuk dokumen berformat csv ke dalam database MySQL. Proses ini 

dilakukan untuk menyimpan dataset agar tersimpan ke dalam suatu 

database yang dapat digunakan berkali-kali oleh model dalam melakukan 

analisis. 

 

3. Labelling Data 

Proses labelling data dilakukan memberikan klasifikasi atau label pada 

setiap kalimat review yang terkumpul dari setiap objek wisata. Pada proses 

ini, setiap kalimat akan diberikan label atau kelas berdasarkan isi kalimat 

tersebut dan dilihat dari review yang diberikan oleh pengguna Instagram 

terkait objek wisata tersebut. Hal ini bertujuan untuk mempermudah proses 

analisis sentimen pada tahap selanjutnya. Proses labelling ini dilakukan oleh 

3 orang untuk menentukan mana label yang positf dan negatif. 

 

4. Preprocessing 

Preprocessing adalah tahapan penting dalam analisis data karena dapat 

mempengaruhi akurasi hasil analisis menggunakan teknik data mining. 

Beberapa tahapan yang biasanya dilakukan pada proses preprocessing, 

seperti membersihkan data dari nilai yang hilang atau tidak valid (missing 

value), menghilangkan data yang duplikat, mengubah data kategorikal ke 

dalam bentuk numeric, serta mengubah skala data ke dalam rentang yang 

sama. Tujuan dari tahap preprocessing adalah untuk mempersiapkan data 
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agar siap digunakan pada tahap analisis selanjutnya. (Tito, 2018). Tahapan 

pada preprocessing meliputi: cleaning data, Case Folding, Stopword 

Removal, dan Tokenization. 

a. Data Cleaning  

Tahap ini bertujuan untuk membersihkan data dari karakter atau tanda 

baca yang tidak diperlukan seperti titik (.), koma (,), @, #, $, %, dan lain-

lain serta menghapus kalimat atau kata yang berulang. Contoh hasil dari 

proses ini dapat dilihat di Tabel 4. Proses Data Cleaning. Proses ini 

diperlukan untuk mempersiapkan data sebelum dilakukan analisis lebih 

lanjut dengan teknik data mining. 

 

Tabel 4. Proses Data Cleaning 

 

No Input Output 

1 Pantai ini tidak sesuai dengan 
namanya    karna air di pantai 

ini kotor dan banyak sampah 
pelastik di pantai nya. 
sebenarnya kalau pantai nya di 
rawat dengan baik, pasti akan 
banyak pengunjung yang 
tertarik kesini.  
 

Pantai ini tidak sesuai dengan 
namanya karna air di pantai ini 

kotor dan banyak sampah pelastik di 
pantai nya sebenarnya kalau pantai 
nya di rawat dengan baik pasti akan 
banyak pengunjung yang tertarik 
kesini 
 

2 Gapura penanda masuk ke area 
bandar lampung, cocok buat 
foto dokumentasi sebagai tanda 
pernah menginjakkan kaki di 
kota bandar lampung. 

Gapura penanda masuk ke area 
bandar lampung cocok buat foto 
dokumentasi sebagai tanda pernah 
menginjakkan kaki di kota bandar 
lampung  

 

b. Case Folding  

Proses ini digunakan untuk mengubah seluruh huruf pada komentar 

menjadi huruf kecil (lower case). Hal ini dilakukan untuk menghindari 

perbedaan penulisan yang dapat mempengaruhi hasil analisis. Contohnya 

“Wisata Pantai Sari Ringgung” dan “wisata pantai sari ringgung” 

seharusnya dianggap sama. Proses case folding biasnya dilakukan setelah 

proses data cleaning. Contoh dari proses ini dapat dilihat di Tabel 5. 

Proses Case Folding. Tabel tersebut sebagai berikut : 
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Tabel 5. Proses Case Folding 

 

No Input Output 

1 Pantai ini tidak sesuai dengan 
namanya karna air di pantai ini 

kotor dan banyak sampah 
pelastik di pantai nya sebenarnya 
kalau pantai nya di rawat dengan 
baik pasti akan banyak 
pengunjung yang tertarik kesini 
 

pantai ini tidak sesuai dengan 
namanya karna air di pantai ini 

kotor dan banyak sampah pelastik 
di pantai nya sebenarnya kalau 
pantai nya di rawat dengan baik 
pasti akan banyak pengunjung yang 
tertarik kesini 
 

2 Gapura penanda masuk ke area 

bandar lampung cocok buat foto 
dokumentasi sebagai tanda 
pernah menginjakkan kaki di 
kota bandar lampung  

gapura penanda masuk ke area 

bandar lampung cocok buat foto 
dokumentasi sebagai tanda pernah 
menginjakkan kaki di kota bandar 
lampung  

 

c. Stopword Removal  

Tahap ini dilakukan untuk menghapus kata-kata yang sering muncul 

dalam dokumen namun tidak memberikan kontribusi signifikan terhadap 

pemrosesan data. Kata-kata tersebut sebagai stopword, contohnya adalah 

“yang”, “dan”, “dari”. Proses stopword removal dapat dilihat pada Tabel 

6. Proses Stopword Removal. 

 

Tabel 6. Proses Stopword Removal 

 

No Input Output 

1 pantai ini tidak sesuai dengan 
namanya karna air di pantai ini 
kotor dan banyak sampah pelastik 
di pantai nya sebenarnya kalau 
pantai nya di rawat dengan baik 

pasti akan banyak pengunjung 
yang tertarik kesini  
 

pantai tidak sesuai dengan 
namanya pantai kotor sampah 
pelastik pantai di rawat banyak 
pengunjung tertarik kesini  

2 Gapura penanda masuk ke area 
bandar lampung cocok buat foto 
dokumentasi sebagai tanda pernah 
menginjakkan kaki di kota bandar 

lampung  

gapura penanda masuk area 
bandar lampung cocok foto 
dokumentasi tanda pernah 
menginjakkan kaki kota bandar 

lampung  
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d. Tokenization 

Tahap ini dilakukan untuk memecah data review menjadi beberapa 

bagian berupa kata-kata (token). Data review berupa sebuah list yang 

memiliki elemen-elemen di dalamnya, tahap ini bertujuan untuk 

menjadikan elemen kata satu persatu di dalam data review sehingga dapat 

diolah lebih lanjut. Contoh dari proses ini dapat dilihat di Tabel 7. Proses 

Tokenization.  

 

Tabel 7. Proses Tokenization 

 

No Input Output 

1 pantai ini tidak sesuai dengan 
namanya karna air di pantai ini 
kotor dan banyak sampah pelastik 

di pantai nya sebenarnya kalau 
pantai nya di rawat dengan baik 
pasti akan banyak pengunjung 
yang tertarik kesini  

(pantai, ini, tidak, sesuai, 
dengan, namanya, karna, air, di, 
pantai, ini, kotor, dan, banyak, 

sampah, pelastik, di, pantai, nya, 
sebenarnya, kalau, pantai, nya, 
di, rawat, dengan, baik, pasti, 
akan, banyak, pengunjung, yang, 
tertarik, kesini) 
 

2 Gapura penanda masuk ke area 
bandar lampung cocok buat foto 

dokumentasi sebagai tanda pernah 
menginjakkan kaki di kota bandar 
lampung  

(Gapura, penanda, masuk, ke, 
area, Bandar, lampung, cocok, 

buat, foto, dokumentasi, sebagai, 
tanda, pernah, menginjakkan, 
kaki, di, kota, Bandar, lampung) 

 

5. Splitting Dataset 

Setelah tahap preprocessing, kemudian splitting dataset. Proses ini 

dibagi menjadi dua bagian yaitu data training dan data testing. Data 

training adalah data yang digunakan untuk membangun classifier, 

sedangkan data testing adalah data yang digunakan pada pengujian 

sistem. Proses splitting dataset merupakan tahapan penting dalam 

pembangunan classifier karena dengan membagi dataset menjadi dua 

bagian ini, kita dapa mengevaluasi kinerja classifier yang dibangun dan 

menghindari overfitting (terlalu fokus pada data training) atau 

underfiting (tidak mampu mengenali pola pada data testing). Data 

training dan data testing harus dipisahkan secara acak dan 
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memeperhatikan proporsi kelas yang seimbang untuk masing-masing 

bagian dataset. 

 

6. Analisis & Membangun Model 

Tahap Analisis & Membangun Model pada teknik data mining bertujuan 

untuk melakukan klasifikasi atau pengelompokan data dengan 

menggunakan metode atau algoritma tertentu. Pada tahap ini, contohnya, 

dilakukan kalsifikasi sentimen menggunakan metode kalsifikasi Naive 

Bayes. Setelah model dibangun, tahap evaluasi dilakukan pada tahap 

selanjutnya untuk mengevaluasi kinerja model. Contoh data review 

positif dan negatif yang telah diklasifikasikan dapat dilihat pada Tabel 8. 

Klasifikasi Sentimen. 

 

Tabel 8. Klasifikasi Sentimen 

 

No Review Sentimen 

1 Pantai ini tidak sesuai dengan namanya karna air di 
pantai ini kotor dan banyak sampah pelastik di pantai 
nya. Sebenarnya kalau pantai nya di rawat dengan 
baik, pasti akan banyak pengunjung yang tertarik 
kesini. Lokasi nya juga mudah di jangkau dan 
masuknya gak jauh dari jalan raya. Tapi kalau hanya 

ingin merasakan keindahan gak masalah datang kesini 
tapi kalau yang benar-benar mau berlibur sepertinya 
kurang deh. Saran perbaiki perawatan nya dan 
kebersihan nya.  

Negatif  

   
2 Saya suka banget kesini. Harganya juga murah hanya 

10 ribu. Banyak pepohonan, rindang banget. 

Tempatnya bersih & terawat.Kupu-kupu nya banyak, 
bagus2, warna warni, Fasilitasnya lengkap, mushola 
ada, cafe mini juga ada, Ada kaya museum gitu 
juga.Ada lumayan banyak spot buat foto-foto. 
Pokoknya bagus deh 

Positif  
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7. Hasil Evaluasi 

Tahap evaluasi adalah untuk memberikan verifikasi dan persentase hasil 

pengujian yang dilakukan pada data yang diperoleh dari scraping. 

Evaluasi ini penting untuk memberikan penilaian performa metode Naive 

bayes yang diimplementasikan pada data scraping. Penilaian yang 

dilakukan adalah dengan melihat hasil akurasi dari setiap skenario 

pengujian yang dilakukan. Hasil penilaian inilah yang digunakan sebagai 

bahan evaluasi untuk membuat dua bentuk komentar yaitu positif dan 

negatif. Dalam pembentukan tersebut dimasukkan ke dalam database dan 

diolah dengan decision rules untuk menentukan rekomendasi tempat 

wisata. User menjawab 3 pertanyaan rules untuk menghasilkan informasi 

rekomendasi yang sesuai dan menampilkan informasi hasil review 

komentar positif dan negatif instagram. Bentuk persentase hasil wisata 

yang keluar berdasarkan jawaban user yang di input pada sistem. 

 

8. Import Data Hasil 2 

Tahap ini bertujuan untuk mengimpor data hasil dari metode klasifikasi 

Naive Bayes ke dalam database sebagai jawaban rekomendasi dari 

sistem. Data hasil yang dimasikkan meliputi sentimen positif dan negatif 

dari setiap review objek wisata. Data yang telah diimpor ke dalam 

database dapat digunakan untuk menampilkan rekomendasi objek wisata 

kepada pengguna berdasarkan sentimen review yang diberikan. 

 

9. Profiling user 

Tahap ini adalah melakukan analisis terhadap preferensi dan kebutuhan 

pengguna yang diperoleh dari data yang dikumpulkan pada tahap 

sebelumnya. Tujuan dari tahap ini adalah untuk menentukan pertanyaan 

atau preferensi yang akan diajukan kepada pengguna dan menghasilkan 

rekomendasi yang sesuai dengan jawaban pengguna. Hasil dari tahap ini 

akan digunakan sebagai masukan untuk tahap selanjutnya dalam 

membangun sistem rekomendasi. 
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10. Implementasi Sistem 

Membuat sistem berdasarkan perancangan sistem yang dibuat 

berdasarkan kebutuhan dari sistem rekomendasi dan tujuan dari sistem 

dibuat. 

 

11. Decision Rules 

Tahap ini melibatkan pembuatan aturan-aturan berdasarkan data yang 

telah diproses sebelumnya untuk menentukan rekomendasi tempat 

wisata. Aturan-aturan ini dapat berupa kriteria-kriteria yang harus 

dipenuhi atau skor yang harus dicapai untuk suatu tempat wisata dapat 

direkomendasikan kepada pengguna. Proses ini mengacu pada sistem 

berbasis aturan (decision rules) dalam pemrosesan data. Dalam membuat 

pohon keputusan menyamakan database yang ada untuk jawaban dan 

mencocokan hasil profiling user sebagai pertanyaan yang menghasilkan 

suatu jawaban untuk rekomendasi tempat wisata yang ada di Lampung 

pada setiap user yang memakai sistem. 

 

12. Pengujian Sistem 

Menguji rule yang dibuat dan mencocokan algoritma yang di 

implementasi pada sistem serta jawaban yang ada di dalam database 

sistem sudah sesuai dengan yang dibuat di rule, jika belum sesuai maka 

diperbaiki algoritma yang dipakai pada sistem untuk menghasilkan 

rekomendasi yang sesuai pada rule yang dibuat. 

 

2. Pengembangan 

Dalam tahap pengembangan, dilakukan konfigurasi dan pengembangan sistem 

yang dapat melakukan klasifikasi data hasil review Instagram terhadap tempat 

wisata di Provinsi Lampung berdasarkan pertanyaan profil yang diisi oleh 

pengguna. Pada tahap ini, sistem disesuaikan dengan rancangan yang telah direvisi 

dan ditinjau agar sesuai dengan diagram alir pada tahap perancangan. Selain itu, 

pada tahap pengembangan ini juga dilakukan uji coba dan evaluasi sistem untuk 

memastikan kinerja dan akurasi sistem sesuai yang di harapkan. 
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d. Demonstrasi  

Pada tahap demonstrasi dilakukan pengujian sistem untuk memverifikasi 

apakah sistem dapat berjalan sesuai dengan rancangan dan memenuhi 

kebutuhan pengguna. Hasil dari pengujian sistem akan dievaluasi dan 

digunakan sebagai dasar untuk memperbaiki atau meningkatkan sistem.  

 

e. Evaluasi  

Tahap evaluasi adalah penilaian performa program aplikasi berdasarkan hasil 

pengujian untuk mengetahui kesesuaian dengan hobi pengguna. Evaluasi 

dilakukan dengan menggunakan metode Naive Bayes untuk mengolah data 

review tempat wisata dan metode decision rule untuk menentukan tempat 

wisata berdasarkan pertanyaan yang diisi oleh pengguna. 

 

Tahap evaluasi juga dilakukan untuk mengevaluasi keakuratan klasifikasi dari 

metode Naive Bayes serta efektivitas penggunaan decision rule dalam 

membangun sistem rekomendasi. Evaluasi ini dilakukan dengan menggunakan 

metric evaluasi seperti precision, recall, dan f-measure. 

 

f. Komunikasi  

Tahap ini adalah tahap terakhir dalam metode DSR yang dilakukan untuk 

menyampaikan hasil dari penelitian kepada orang-orang yang berkepentingan. 

Hasil dari penelitian ini adalah sistem rekomendasi yang menggunakan metode 

Naive Bayes untuk mengolah data scraping yang dimasukkan ke dalam 

database. Selanjutnya, data tersebut diolah menggunakan metode decision 

rules untuk menentukan rekomendasi dari pertanyaan yang diisi oleh setiap 

user yang kemudian menghasilkan rekomendasi tempat wisata Lampung.  

 

Sistem ini mampu menentukan rekomendasi berdasarkan olahan komentar 

dalam dua bentuk yaitu positif dan negatif untuk menentukan tujuan wisata. 

Evaluasi juga dilakukan pada tahap ini untuk menilai performa dari sistem 

yang telah dikembangkan. 
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V.   SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Simpulan 

Penelitian ini dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil membuat sistem rekomendasi tujuan wisata di 

Lampung dengan review media sosial Instagram berbasis analisis sentimen. 

2. Sistem rekomendasi berhasil dibuat menggunakan decision rules dimana 

urutan rekomendasi tempat wisata didasarkan kepada hasil analisis sentimen 

pada review instagram tentang 10 tempat wisata di Lampung. Analisis 

sentimen diuji akurasinya menggunakan algoritma naive bayes dengan 3 

model. 

3. Input yang diminta kepada user berupa 3 pertanyaan yang akan diubah 

menjadi preferensi user. Preferensi ini digunakan untuk memproses 

rekomendasi tempat wisata yang ada di Lampung. 

 

5.2 Saran 

Terdapat beberapa hal yang dapat ditambahkan atau diperbaiki untuk penelitian 

selanjutnya sebagai berikut: 

1. Data instagram yang digunakan diperbanyak agar data latih yang digunakan 

menghasilkan akurasi yang lebih baik. 

2. Menambahkan lebih banyak lagi tempat wisata lainnya agar data pada sistem 

rekomendasi wisata dapat menjadi data acuan untuk berlibur di Provinsi 

Lampung. 

3. Menggunakan algoritma decision tree untuk megeneralisir rule secara 

otomatis supaya lebih mudah dalam membuat rule baru jika terdapat wisata 

lainnya yang ingin ditambahkan. 
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