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Klasifikasi Ulasan Pengunjung Mengenai Objek Wisata Di Sulawesi Selatan 

(Studi Kasus: Kabupaten Gowa*) 

RINGKASAN 

Kabupaten Gowa Provinsi Sulawesi Selatan memiliki banyak objek wisata 

mulai dari kategori wisata alam, budaya, rekreasi, hingga sejarah. Objek wisata di 

Kabupaten Gowa yang menjadi fokus pada penelitian ini yaitu Air Terjun Takapala, 

Gowa Discovery Park, Hutan Pinus Malino, Malino Highlands, Museum Balla 

Lompoa, Padivalley Golf Club, Permandian Je’ne Tallasa Sileo, Taman Jembatan 

Kembar, dan Wisata Kebun Gowa. Pihak pengelola belum memiliki teknologi yang 

mampu mengumpulkan, memproses, dan menganalisis data review ulasan yang 

dapat menghasilkan informasi secara ringkas.  

Data review dari Google Maps dilakukan proses Scraping atau pengambilan 

data. Hasil dari proses Scraping berhasil mendapatkan 17.179 data review dari 

tahun 2016 hingga tahun 2022 dari keseluruhan objek wisata yang menjadi fokus 

penelitian. Data ulasan kemudian dilakukan tahap Preprocessing yaitu 

mempersiapkan, membersihkan, dan mengubah data mentah tersebut menjadi 

format yang lebih cocok untuk dianalisis atau pemrosesan selanjutnya. Analisis 

sentimen menggunakan algoritma Support Vector Machine dalam proses 

klasifikasi. 

Hasil dari pengujian model terhadap hasil klasifikasi sentimen 

menunjukkan hasil yang baik dengan rata-rata nilai Accuracy sebesar 96%, 

Precision sebesar 82%, Recall sebesar 91%, dan F1-Score sebesar 85%. Pengujian 

model juga dilakukan dengan cross-validation untuk menghindari overfitting 

menghasilkan nilai akurasi yang relatif tinggi, yaitu sekitar 79% hingga 80%. 

Output dari penelitian ini berupa visualisasi data dalam bentuk Dashboard yang 

memuat hasil klasifikasi analisis sentimen ulasan pengunjung terhadap 9 objek 

wisata di Kabupaten Gowa. Nilai SUS Score sebesar 83 dari admin yaitu pihak 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa, pihak pengelola objek wisata 

sebesar 80 dan pengunjung sebesar 79. Hal ini menunjukkan bahwa sistem ini 

diterima baik oleh pengguna dan bermanfaat untuk digunakan. 

Kata kunci: Objek Wisata, Ulasan, Scraping, Preprocessing, Analisis Sentimen, 

Klasifikasi, Support Vector Machine, Cross-Validation, Visualisasi Dashboard, 

SUS. 

 



 

1 

 

BAB I PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Indonesia merupakan salah satu negara yang memiliki 17.504 pulau yang 

tersebar di 34 provinsi yang memiliki potensi kekayaan alam, keanekaragaman 

bahasa, suku, agama, adat dan budaya. Selain memiliki sumber daya alam negara 

Indonesia juga memiliki banyak tempat yang berpotensi besar untuk dijadikan 

objek wisata menarik dan dapat mendatangkan keuntungan bagi negara. Objek 

wisata ini patut di banggakan karena merupakan salah satu dari kekayaan alam yang 

yang dimiliki Indonesia. Setiap daerah di Indonesia memiliki keunikan dan 

keindahan alam yang memiliki khasnya tersendiri sehingga dapat menarik 

wisatawan untuk mengunjunginya.  

Provinsi Sulawesi Selatan merupakan salah satu provinsi di Indonesia yang 

memiliki 3 kota dan 21 kabupaten (Desa Wisata Sulsel Tetap Teratas Di Posisi 300 

Besar ADWI 2022 | Dinas Kebudayaan Dan Pariwisata Provinsi Sulawesi Selatan, 

n.d.). Hampir setiap daerah yang berada di Provinsi Sulawesi Selatan memiliki 

objek wisata yang dapat dijadikan sebagai lahan bekerja sehingga membantu 

meningkatkan perekonomian masyarakat sekitar. Pada tahun 2022, perwakilan dari 

18 kabupaten dan kota dari Provinsi Sulawesi Selatan mewakilkan 1 desa wisata 

masuk 300 besar Anugerah Desa Wisata Indonesia (ADWI) (Website Resmi 

Provinsi Sulawesi Selatan, n.d.).  

Hal ini menunjukkan bahwa setiap daerah di Provinsi Sulawesi Selatan 

berpotensi besar dijadikan sebagai objek wisata yang menarik sehingga 
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memberikan keuntungan bagi warga sekitar di daerah objek wisata tersebut. 

Kabupaten Gowa merupakan salah satu kabupaten di Sulawesi Selatan yang 

memiliki cukup banyak objek wisata yang sangat beragam dan menarik pengunjung 

tidak hanya dari wisatawan lokal maupun mancanegara. Objek wisata tersebut 

diantaranya yaitu Malino Highland, Air Terjun Takapala, Gowa Discovery Park, 

Padivalley Golf Club, Museum Balla Lompoa, Wisata Kebun Gowa, Permandian 

Je’ne Tallasa’ Sileo, Hutan Pinus Malino, dan Taman Jembatan Kembar.  

Saat ini dibutuhkan teknologi yang mampu memberikan masukan informasi 

yang dapat digunakan pihak terkait sebagai pendukung untuk dalam pengambilan 

keputusan strategis terkait pengelolaan dan pengembangan pariwisata di Kabupaten 

Gowa. Namun, di beberapa objek wisata belum memiliki teknologi yang dapat 

menyimpan dan menganalisis data yang mampu memberikan informasi ringkasan 

tanggapan pengunjung.  

Sebagian pengunjung objek wisata terkadang memberikan ulasan tentang 

objek wisata yang telah dikunjungi di Aplikasi Google Maps. Pengumpulan data 

ulasan pengunjung yang berjumlah ribuan secara manual tidak efisien dan 

memakan waktu. Oleh karena itu, pada penelitian ini memanfaatkan tool web 

scraping yaitu Outscraper untuk mengumpulkan data ulasan pengunjung secara 

otomatis. Tool ini dirancang untuk mengatasi pengumpulan data dalam jumlah 

besar dan mendukung pengambilan data dari berbagai situs web populer, termasuk 

Google Maps, TripAdvisor, dan sebagainya (Outscraper - Get Any Public Data 

from the Internet, n.d.). 



 

3 

 

Data ulasan ini dapat dimanfaatkan untuk dianalisis antara lain, analisis 

sentimen serta dibuatkan visualisasi yang menggambarkan ringkasan ulasan 

pengunjung objek wisata. Hal ini dapat mempermudah pengelola dalam melakukan 

evaluasi objek wisata yang dikelola serta juga membantu wisatawan yang biasanya 

menghabiskan banyak waktu untuk mendapatkan informasi tentang tujuan wisata 

yang ingin dikunjungi. 

Hasil dari metode analisis sentimen banyak disajikan dalam visualisasi 

Dashboard yang mempermudah pengguna dalam mengolahnya menjadi informasi 

untuk mempermudah pengelola wisatawan dalam memahami hasil yang diberikan. 

Penelitian sebelumnya tentang analisis sentimen yakni penelitian oleh Fawwaz 

Roja Mahardika, Ahmad Afif Supianto, Nanang Yudi Setiawan, Raden Sandra 

Yuwana, dan Endang Suryawati (2022) menggunakan model Support Vector 

Machine (SVM) dengan Algoritma LinearSVC dengan hasil perhitungan nilai 

Precision, Recall, F1-Score, dan Accuracy keseluruhan aspek memiliki nilai 

Accuracy yang cukup tinggi yakni sebesar 0.94. 

Pada penelitian ini dibuat sebuah aplikasi berbasis web untuk menyajikan 

visualisasi ringkasan ulasan wisatawan yang sudah berkunjung ke objek wisata di 

Kabupaten Gowa, Provinsi Sulawesi Selatan dan telah berbagi pengalaman dengan 

cara memberikan ulasan di Google Maps dalam bentuk visualisasi hasil analisis 

sentimen. Analisis sentimen merupakan metode pengumpulan informasi yang tidak 

terstruktur dan tidak berorientasi dari berbagai media sosial dan situs web (Yi & 

Liu, 2020).  
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Algoritma SVM digunakan untuk mengklasifikasikan ribuan data ulasan 

pengunjung yang dibagi berdasarkan sentimen positif dan negatif dengan tambahan 

sentimen netral. Penggunaan Algoritma SVM dalam klasifikasi sentimen 

dikombinasikan dengan metode Term Weighting. Metode ini menggunakan Term 

Frequency Inverse Document Frequency (TF-IDF) dalam melakukan pembobotan 

setiap kata dari ulasan pengunjung untuk dilakukan pengurutan rank berdasarkan 

aspek. 

Hasil pengolahan data menjadi informasi dapat dengan mudah dibaca oleh 

pihak pengelola dan wisatawan ketika disajikan dalam Dashboard dengan tampilan 

yang sesuai agar pengelola objek wisata dapat menyusun rencana strategis 

kedepannya seperti pembenahan objek wisata, khususnya dari sisi perspektif 

pengunjung. Hal ini juga menjadi alasan untuk menyajikan hasil klasifikasi dalam 

bentuk Dashboard pada penelitian kali ini.  

Tampilan visual Dashboard dapat diimplementasikan dengan pemanfaatan 

tools visualisasi data yaitu Tableau. Pada tampilan visualisasi data menggunakan 

tool Tableau menyajikan tampilan lokasi objek wisata yang memiliki nilai analisis 

sentimen positif tertinggi sehingga pengunjung dapat mengetahui lokasi wisata 

yang nyaman dari berbagai aspek.  

Tools Tableau menghasilkan visualisasi data dengan tampilan yang menarik 

dan interaktif dengan banyak pilihan grafik yang bergerak dibandingkan dengan 

tools visualisasi data lainnya (Angreini & Supratman, 2021). Dibandingan dengan 

tool visualisasi lainnya yang hanya fokus pada satu tipe database, Tableau dapat 
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mengkombinasikan berbagai jenis sumber data yang berbeda-beda, seperti 

Microsoft Excel, Database, Cloud Data, dan Big Data (Camila et al., 2018).  

Hal ini mempermudah dalam melakukan visualisasi karena data hasil 

modelling disimpan ke dalam file Excel. Hasil visualisasi dapat langsung 

dipublikasikan ke website menggunakan code embed dari Tableau. Sehingga dapat 

membantu pengguna visualisasi untuk mengetahui permasalahan yang sering 

muncul dari ulasan pengunjung dan mempermudah pihak pengelola untuk 

keperluan pengambilan keputusan terkait objek wisata. Visualisasi ini juga 

diharapkan dapat menarik perhatian calon pengunjung atau wisatawan.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan 

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana akurasi hasil klasifikasi sentimen menggunakan algoritma SVM 

dengan TF-IDF terhadap objek wisata yang ada di Sulawesi Selatan khususnya 

di Kabupaten Gowa? 

2. Bagaimana visualisasi klasifikasi sentimen menggunakan tool Tableau? 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Berikut merupakan ruang lingkup penelitian: 

1. Penelitian dilakukan pada 9 objek wisata yang ada di Kabupaten Gowa, Provinsi 

Sulawesi Selatan dengan rentang waktu tahun 2016 hingga tahun 2022.  

2. Data bersumber dari ulasan pengunjung pada Google Maps. 

3. Teks ulasan yang dianalisis menggunakan bahasa Indonesia. 

4. Mengakuisisi data ulasan menggunakan teknik web Scraping. 
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5. Klasifikasi sentimen menggunakan Algoritma SVM dengan menggunakan 

metode TF-IDF sebagai Term Weighting.  

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Melakukan uji akurasi hasil klasifikasi sentimen untuk mengukur tingkat 

ketepatan klasifikasi.  

2. Menghasilkan visualisasi menggunakan tool Tableau yang memuat hasil 

analisis sentimen dari objek wisata di Kabupaten Gowa, Provinsi Sulawesi 

Selatan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah:  

1. Menyajikan informasi yang dapat digunakan sebagai pendukung untuk 

pengelola objek wisata dalam pengambilan keputusan strategis terkait 

pengelolaan dan pengembangan pariwisata di Kabupaten Gowa, Provinsi 

Sulawesi Selatan. 

2. Secara tidak langsung diharapkan dapat berkontribusi untuk menarik wisatawan 

berkunjung ke objek wisata yang ada di Kabupaten Gowa, Provinsi Sulawesi 

Selatan. 

3. Turut mendukung kemajuan sektor pariwisata khususnya di Kabupaten Gowa, 

Provinsi Sulawesi Selatan melalui penguatan digital dalam layanan wisata. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Profil Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan (Disparbud) Kabupaten Gowa adalah 

unsur pelaksana otonomi daerah di bidang kebudayaan dan pariwisata Kabupaten 

Gowa. Disparbud merupakan sebuah lembaga atau instansi pemerintah yang 

bertanggung jawab dalam mengelola, mengembangkan, dan mempromosikan 

sektor pariwisata serta melestarikan dan mengembangkan kebudayaan di suatu 

daerah atau negara.  

Disparbud Kabupaten Gowa beralamat di Kantor Bupati Gowa, Jalan 

Masjid Raya No.30, Gedung C Sungguminasa, Somba Opu. Disparbud Kabupaten 

Gowa saat ini dipimpin oleh Ibu Andi Tenriwati Tahri, S.STP. Disparbud 

Kabupaten Gowa memiliki visi “Mewujudkan Kabupaten Gowa sebagai daerah 

tujuan wisata yang handal dan berdaya saing di Sulawesi Selatan“. Dengan misi 

sebagai berikut:  

1. Meningkatkan pelaksanaan tugas kesekretariatan dalam rangka mendukung 

kelancaran pelaksanaan tugas kedinasan.  

2. Meningkatkan usaha kepariwisataan yang unggul berbasis potensi lokal dan 

ekonomi kerakyatan.  

3. Meningkatkan pengembangan Seni dan Budaya Daerah serta pelestarian suaka 

peninggalan sejarah dan purbakala.  

4. Meningkatkan pengembangan kawasan wisata dan hiburan.  

5. Meningkatkan kualitas manajemen pemasaran dan promosi wisata 
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2.2 Objek Wisata 

Objek wisata merupakan suatu bagian yang sangat penting dalam 

perkembangan sebuah tempat wisata yang menyediakan fasilitas yang menarik 

sehingga menjadi daya tarik bagi wisatawan (Nasution et al., 2020). Fasilitas wisata 

merupakan semua fasilitas yang berfungsi dalam memenuhi kebutuhan para 

wisatawan yang berkunjung ke tujuan wisata sehingga para wisatawan dapat 

menikmati dan turut serta dalam kegiatan yang ada pada daerah tujuan wisata 

tersebut (Yoeti, 1993).   

Fasilitas wisata terdiri dari 5 faktor yang mendukung perkembangan sebuah 

objek wisata di antaranya, fasilitas utama, fasilitas penunjang, fasilitas pengelolaan, 

fasilitas pelayanan dan fasilitas pelengkap (Juwono & Subagiyo, 2018). Dengan 

demikian diperlukan dukungan dari berbagai kalangan dalam peningkatan fasilitas 

objek wisata. Peningkatan kunjungan wisatawan merupakan suatu upaya yang perlu 

dilakukan oleh pemerintah dengan cara meningkatkan daya tarik wisata, seperti 

mengusahakan, mengelola dan membuat objek-objek baru sebagai obyek dan daya 

tarik wisata, sehingga wisatawan yang telah berkunjung mendapatkan suatu 

pengalaman tertentu (Nasution et al., 2020). 

2.3 Klasifikasi 

Klasifikasi merupakan teknik yang digunakan dalam menemukan sebuah 

pola yang dapat memisahkan beberapa kelas data untuk menentukan objek yang 

masuk dengan kategori tertentu dengan melihat nilai atribut dari kelompok yang 

telah didefinisikan (Romli & Zy, 2020). Tujuan dari klasifikasi adalah untuk 

mengelompokkan teks ke dalam kategori analisis sentimen seperti positif, negatif, 
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dan netral. Proses dari klasifikasi melibatkan Machine Learning untuk 

mengklasifikasikan data dan memprediksi hasil berdasarkan pola yang ada dalam 

data. 

Adapun proses klasifikasi terdiri dari beberapa tahapan yaitu Split Train dan 

Test Data, Setting Model Classifier, Fitting Model dengan Train Data, prediksi Test 

Data, dan menghitung Confusion Matrix (Mahardika et al., 2022). Model 

klasifikasi dapat dibangun dengan berbagai algoritma diantaranya Particle Swarm 

Optimization (PSO), Support Vector Machine (SVM), Decision Tree, K-Nearest 

Neighbor (KNN), Artificial Neural Network (ANN), dan sebagainya (Santoso et al., 

2018).    

2.4 Analisis Sentimen 

Analisis sentimen merupakan metode yang digunakan dalam mengolah 

berbagai pemikiran dari konsumen maupun para pakar melalui media tentang 

sebuah produk, jasa dan sebuah instansi untuk mendapatkan sebuah sentimen yang 

terkandung pada sebuah opini (Tri Romadloni et al., 2019).  

Analisis sentimen dibagi menjadi 3 jenis, yaitu sentimen positif, sentimen 

negatif, dan sentimen netral (Artanti et al., 2018). Namun pada umumnya, analisis 

sentimen setiap pemikiran digolongkan menjadi dua yaitu sentimen positif dan 

negatif. Pada analisis sentimen juga terdapat istilah perhitungan yaitu Accuracy, 

Precision, Recall, dan F1-score (Siroj et al., 2021). Menurut (Han et al., 2011) 

terdapat 4 istilah dari ketiga perhitungan yang dilihat pada Tabel 2.1. 
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Tabel 2.1 Istilah Perhitungan pada Analisis Sentimen 

Istilah Arti 

True Positive (TP) Jumlah sentimen positif yang berhasil 

diklasifikasi sebagai positif oleh 

classifier. 

True Negative (TN) Jumlah sentimen negatif yang berhasil 

diklasifikasi sebagai negatif oleh 

classifier. 

False Positive (FP) Jumlah sentimen negatif yang berhasil 

diklasifikasi sebagai positif oleh 

classifier. 

False Negative (FN) Jumlah sentimen positif yang berhasil 

diklasifikasi sebagai negatif oleh 

classifier. 

Accuracy merupakan proporsi jumlah klasifikasi yang benar dari 

keseluruhan total data. Berikut merupakan rumus perhitungan dari Accuracy pada 

persamaan 2.1: 

Accuracy = 
�����

�����������
                     (2.1) 

Precision merupakan proporsi jumlah klasifikasi yang benar dari data yang 

sebelumnya diprediksi sebagai sentimen positif. Berikut merupakan rumus 

perhitungan dari Precision pada persamaan 2.2: 

Precision = 
��

�� � ��
                      (2.2) 



 

11 

 

Recall merupakan proporsi jumlah klasifikasi yang benar dari data yang 

sebenarnya memang sentimen positif. Untuk Precision dan Recall memiliki nilai 

yang berbanding terbalik, jika semakin tinggi nilai Precision maka nilai Recall akan 

rendah, begitupun sebaliknya. Berikut merupakan rumus perhitungan dari Recall 

pada persamaan 2.3: 

Recall = 
��

��� ��
           (2.3) 

Precision dan Recall juga dapat digunakan untuk membentuk metrik 

pengukuran lainnya yakni F-Measure atau F1-Score atau F1 Score. F1 Score adalah 

hasil perhitungan yang merupakan harmonic mean dari Precision dan Recall. 

Berikut adalah rumus yang digunakan untuk mengukur F1 Score pada persamaan 

2.4: 

F1 Score = 2 X 
���	
�
� � ��	���

���	
�
� � ��	���
         (2.4) 

2.5 Preprocessing Data 

Preprocessing merupakan proses pembersihan data tertentu yang 

terkandung dalam data, seperti koma, tanda petik dan lain-lain serta mengubah 

semua huruf kapital menjadi huruf kecil (Siregar et al., 2017). Data yang duplikat 

dan mengandung kesalahan ejaan serta terdapat data yang tidak konsisten 

dibersihkan melalui tahap Preprocessing sehingga menjadi format data yang mudah 

dipahami dan digunakan dalam analisis data. Menurut (Utami & Erfina, 2022) 

terdapat beberapa tahapan dalam Preprocessing data yang meliputi:  

1. Cleansing merupakan proses membersihkan karakter atau simbol lainnya yang 

tidak penting dalam suatu ulasan.  
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2. Case Folding merupakan proses keseragaman huruf yang diubah berkaitan 

dengan huruf kapital atau bukan. 

3. Slang Word merupakan proses mengubah kata-kata yang tidak formal atau yang 

tidak resmi menjadi kata-kata standar yang dapat ditemukan dalam kamus atau 

bahasa baku. 

4. Stop Word merupakan tahapan atau proses dari Filtering untuk menghapus atau 

menghilangkan kata yang tidak memiliki makna khusus tanpa mengurangi 

makna teksnya.  

5. Stemming digunakan untuk menghilangkan kata yang berimbuhan sehingga 

kata tersebut menjadi kata dasar. 

6. Tokenizing merupakan proses untuk menghilangkan tanda baca pada kalimat 

ulasan dan memisahkan text berdasarkan panjang text.  

2.6 Term Weighting 

Term Weighting adalah proses pembobotan setiap kata pada Text Mining 

dengan mengoptimalkan kemampuan analisis sentimen (Gifari et al., 2022). 

Pembobotan kata dilakukan dengan memberikan nilai setiap hubungan suatu kata 

(query) terhadap dokumen. Apabila nilai tiap kata ditentukan dengan tepat, maka 

hasil perhitungan akan menghasilkan perangkingan dokumen yang baik.  

Dalam melakukan perhitungan bobot kata menggunakan metode TF-IDF 

yaitu Term Frequency atau frekuensi kemunculan kata di dalam dokumen dan 

Inverse Document Frequency atau inverse frekuensi kemunculan kata di seluruh 

dokumen (Siregar et al., 2017). Metode ini cocok untuk mengklasifikasikan banyak 

kelas karena TF-IDF meng-generate pada satu unique value pada setiap kata yang 
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unik (Dogan & Uysal, 2019). Berikut merupakan rumus perhitungan IDF pada 

persamaan 2.5: 

IDF = log
�

��
                       (2.5) 

Dimana:  

IDF = Inverse Document Frequency 

D = Total Dokumen 

Df = Frekuensi dokumen dari term 

Adapun untuk menghitung bobot term menggunakan rumus pada 

persamaan 2.6: 

W = tf x IDF                            (2.6) 

Dimana: 

W = Bobot Dokumen 

tf = Term frekuensi 

IDF = Inverse Document Frequency 

2.7 Web Scraping 

Web Scraping merupakan teknik pengambilan data tertentu dari suatu 

website secara otomatis kemudian mengumpulkannya dalam web yang baru tanpa 

harus menyalin secara manual (Yani et al., 2019). Web Scraping adalah melakukan 

pengumpulan data dengan memanfaatkan Application Programming Interface 

(API) atau secara umum sama seperti interaksi manusia dengan halaman web 

melalui web browser tapi perbedaannya terletak pada tujuannya. Tujuan dari Web 

Scraping adalah mendapatkan data untuk kemudian melakukan ekstraksi informasi 

yang dimiliki oleh data tersebut. Manfaat dari Web Scraping adalah data yang lebih 
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terfokus sehingga memudahkan dalam mendapatkan suatu informasi yang 

dibutuhkan.  

Langkah pertama dalam proses Web Scraping yaitu dengan mengakses 

halaman web kemudian memilih elemen data yang ada dalam halaman web 

tersebut, lalu melakukan proses ekstraksi dan transformasi bila diperlukan, dan 

terakhir yaitu menyimpan data tersebut menjadi dataset terstruktur (Boeing & 

Waddell, 2017). 

2.8 Machine Learning 

Machine Learning (ML) atau pembelajaran mesin merupakan pendekatan 

dalam Artificial Intelligence (AI)  yang banyak digunakan untuk menggantikan atau 

menirukan perilaku manusia untuk menyelesaikan masalah atau melakukan 

otomatisasi. Sesuai namanya, ML mencoba menirukan bagaimana proses manusia 

atau makhluk cerdas belajar dan menggeneralisasi. Setidaknya ada dua aplikasi 

utama dalam ML yaitu, klasifikasi dan prediksi (Rahman, 2018).  

Ciri khas dari ML adalah adanya proses pelatihan, pembelajaran, atau 

Training. Oleh karena itu, ML membutuhkan data untuk dipelajari yang disebut 

sebagai data Training. Sedangkan prediksi atau regresi digunakan oleh mesin untuk 

menerka keluaran dari suatu data masukan berdasarkan data yang sudah dipelajari 

dalam Training. Metode ML yang paling populer yaitu Sistem Pengambil 

Keputusan (SPK), Support Vector Machine (SVM) dan Neural Network (Ahmad 

Hania, 2017).  
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2.8.1 Support Vector Machine (SVM) 

SVM merupakan suatu metode yang termasuk dalam Supervised Learning 

untuk menganalisis data dan dapat mengenali pola untuk klasifikasi dan regresi. 

Algoritma SVM mampu bekerja dengan baik pada data yang kompleks dan tidak 

terstruktur, serta memiliki kemampuan generalisasi yang baik pada data yang belum 

pernah dilihat sebelumnya. Dalam penerapannya, SVM sering digunakan dalam 

klasifikasi data pada berbagai aplikasi, seperti klasifikasi teks, deteksi spam, dan 

sebagainya.  

SVM merupakan algoritma dari Machine Learning yang bekerja 

berdasarkan prinsip Structural Risk Minimization (SRM) dengan maksud untuk 

menemukan garis (hyperplan) optimal yang memisahkan dua kelas dalam ruang 

input (Gifari et al., 2022). Pada prinsipnya model SVM merupakan Linear 

Classifier. Hyperlane merupakan garis atau bidang digunakan untuk membagi data 

klasifikasi ke dalam beberapa kelas yang disebut dengan Binary Classifier (Arifin 

et al., 2021).  

 

Gambar 2.1 Struktur Support Vector Machine 

Sumber : Nugroho et al., 2003 
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Pada G ambar 2.1 memperlihatkan terdapat dua kelas pada struktur SVM 

yaitu kelas -1 dan kelas +1 yang dipisahkan oleh garis (Nugroho et al., 2003). Data 

yang paling dekat dengan Hyperplane dibatasi oleh Margin. Margin merupakan 

jarak antara Hyperplane dengan Support Vector (titik merah dan kuning yang 

berada dalam lingkaran hitam) (Mathilda Yulietha & Al Faraby, 2017). Selain 

melakukan klasifikasi linier, SVM dapat melakukan model klasifikasi non-linier 

menggunakan fungsi kernel. Fungsi tersebut digunakan jika data tidak dapat 

dipisahkan secara linear, jadi data akan diubah ke dalam ruang fitur dimensi yang 

lebih tinggi, sehingga data dapat diklasifikasikan (Suryadibrata & Salim, 2019).  

2.8.2 Cross-Validation 

Cross-Validation (CV) adalah teknik yang digunakan untuk menilai dan 

menguji kinerja (akurasi) model ML. Hal ini dilakukan dengan mengambil sampel 

spesifik dari kumpulan data yang modelnya tidak dilatih. Kemudian, model tersebut 

diuji pada sampel ini untuk mengevaluasinya. Validasi silang juga digunakan untuk 

melindungi model dari overfitting (kondisi model sangat baik hanya pada data latih 

dan buruk ketika diuji dengan data baru), terutama jika jumlah data yang tersedia 

terbatas (Sempurnakan Model Machine Learning Dengan Teknik Cross-Validation, 

n.d.). 

Jenis-jenis metode cross validation yang ada dapat dikategorikan menjadi 

dua, yaitu non-exhaustive dan exhaustive sebagai berikut (Apa Itu Cross 

Validation? Pengertian, Jenis, Dan Kegunaannya - Trivusi, n.d.):  

a. Non-exhaustive  

1. Holdout  
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Metode ini membagi dataset menjadi dua bagian, yaitu data pelatihan dan 

data pengujian. Data pelatihan digunakan untuk melatih model, sedangkan data 

pengujian digunakan untuk menguji model. Metode ini efektif ketika kita memiliki 

dataset yang besar dan ingin membangun model awal dengan cepat. Biasanya, 

ukuran data pelatihan lebih besar daripada data pengujian dengan perbandingan 

70:30 atau 80:20. Metode Holdout ini memiliki kelemahan yakni model dapat 

memberikan hasil yang berbeda setiap kali dilatih, dan kita tidak dapat memastikan 

bahwa set pelatihan mewakili seluruh dataset.  

2. K-Fold Cross Validation  

Metode ini membagi dataset menjadi k subset (fold) dan menggunakan 

pendekatan Holdout secara berulang pada setiap fold. Model dilatih menggunakan 

k-1 subset dan diuji pada subset yang tersisa. Hal ini memastikan bahwa setiap 

observasi dari dataset asli memiliki kesempatan muncul dalam set pelatihan dan 

pengujian, menghasilkan model yang cenderung tidak bias dan sangat cocok 

digunakan ketika kita memiliki jumlah data masukan yang terbatas. Namun, 

kelemahannya adalah waktu komputasi yang lebih lama karena algoritma pelatihan 

harus dijalankan k kali.  

3. Stratified K Fold Cross Validation  

Metode ini merupakan pengembangan dari K-fold dan digunakan secara 

khusus untuk masalah klasifikasi. Dalam metode ini, pengaturan ulang data 

dilakukan untuk memastikan bahwa setiap fold merupakan representasi yang baik 

dari keseluruhan data. Hal ini membantu menghindari fold yang tidak seimbang 

dalam komposisi kelas, yang dapat menyebabkan bias dalam pelatihan model.  



 

18 

 

b. Exhaustive  

1. Leave-P-Out Cross Validation  

Metode ini menguji semua kombinasi yang mungkin dengan mengambil p 

titik data dari total data dalam dataset. Model dilatih menggunakan data yang tersisa 

dan diuji pada p titik data tersebut. Proses ini diulang untuk semua kombinasi p 

yang mungkin dan akurasi akhir dihitung sebagai rata-rata dari semua iterasi. 

Metode ini sangat berguna ketika kita ingin memastikan model dapat mengatasi 

semua variasi data yang mungkin.  

2. Leave-One-Out Cross Validation  

Variasi dari Leave-P-Out Cross Validation dengan nilai p disetel menjadi 

satu. Ini berarti kita melatih model pada setiap titik data dan mengujinya pada satu 

titik data yang diambil. Metode ini lebih sederhana karena hanya ada n kombinasi 

untuk n titik data. 

2.9 Perangkat Lunak yang Digunakan 

2.9.1 Google Maps 

Google Maps merupakan suatu layanan yang dikembangkan oleh 

perusahaan Google Inc yang dapat menunjukan navigasi rute untuk menuju suatu 

tempat dalam mode 360° dan memperlihatkan waktu perjalanan yang ditempuh 

serta kondisi lalu lintas secara real time (Utami & Erfina, 2022). Pengguna dapat 

mengakses Google Maps melalui situs web, perangkat mobile, atau dapat 

memanfaatkan API dari Google Maps untuk mengintegrasikan data pemetaan ke 

pengembangan sebuah aplikasi.  
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Google Maps dapat memberikan informasi yang detail dari suatu tempat 

seperti mencari alamat sebuah tempat, mengetahui jarak waktu tempuh antar lokasi, 

kondisi lalu lintas, menemukan lokasi wisata atau tempat yang menarik dari suatu 

daerah serta dapat melihat ulasan dari banyak lokasi di seluruh dunia (Google Maps 

(Bahasa Indonesia): Apa Itu Google Maps?, n.d.).  

2.9.2 OutScraper 

Outscraper merupakan sebuah tool untuk melakukan pengumpulan data 

menggunakan teknik Scraping dari website maupun platform online tertentu, 

seperti Google Maps, sosial media maupun e-commerce populer seperti Amazon, 

AliExpress, eBay. Tampilan halaman Outscraper dapat dilihat pada Gambar 2.2. 

 

Gambar 2.2 Halaman Website Outscraper 

Outscraper dapat digunakan untuk keperluan analisis dengan mengambil 

parameter seperti nama produk, harga, deskripsi, gambar, dan lain sebagainya. 

Outscraper memungkinkan dalam melakukan Scraping data dengan mudah tanpa 
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batasan dan menyediakan layanan pengayaan untuk meningkatkan kualitas data  

(Outscraper - Get Any Public Data from the Internet, n.d.). 

2.9.3 Google Colab  

Google Colab adalah layanan yang menyediakan lingkungan 

pengembangan python yang berbasis cloud yang dapat digunakan untuk membuat 

dan mengeksekusi kode python pada browser tanpa harus menginstall aplikasi 

python pada komputer lokal (Welcome To Colaboratory - Colaboratory, n.d.).  

Kelebihan dari Google Colab adalah mudah digunakan dan dapat diakses 

dari berbagai perangkat dengan menghubungkan ke akun Google serta pengguna 

dapat berkolaborasi pada suatu proyek secara online. Selain itu, Google Colab 

menyediakan berbagai library dan Framework Machine Learning populer seperti 

Scikit-Learn, TensorFlow, dan PyTorch yang memudahkan bagi para developer dan 

Data Scientist dalam mengolah data. 

2.9.4 Tableau  

Tableau merupakan sebuah tool yang digunakan dalam visualisasi data pada 

tampilan visual yang menarik dan interaktif (What Is Tableau? | Tableau, n.d.). 

Visualisasi menggunakan tool ini memungkinkan pengguna untuk membuat 

visualisasi yang mudah dipahami tanpa harus memiliki pengetahuan tentang 

pemrograman. Dengan penggunaan Tableau dapat lebih meningkatkan analisis data 

dengan kecepatan, akurasi, dan transparansi data (Angreini & Supratman, 2021).  

Tableau memungkinkan untuk membuat Dashboard yang interaktif dengan 

mengkombinasikan berbagai jenis grafik yang berbeda seperti, grafik bar, garis, 

lingkaran, dan lain-lain. 
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2.10 Bahasa Pemrograman 

2.10.1 Python 

Python diciptakan oleh Guido van Rossum di Belanda pada tahun 1990. 

Versi terbaru dari python yaitu versi 3.11 yang dirilis pada Oktober 2022 

(Download Python | Python.Org, n.d.). Python menjadi bahasa pemrograman yang 

dipakai secara luas dalam industri dan pendidikan karena sederhana, ringkas, 

sintaksis yang intuitif dan memiliki dukungan library yang lengkap (Liang, 2013).  

Python didefinisikan sebagai bahasa yang mudah dipelajari dan memiliki 

struktur data tingkat tinggi yang efisien dan pendekatan yang sederhana namun 

efektif untuk pemrograman berorientasi objek (Tutorial Python — Dokumentasi 

Python 3.6.15, n.d.).  

Sintaksis dan pengetikan dinamis python yang elegan, bersama dengan 

sifatnya yang bertipe interpreted, menjadikannya bahasa yang ideal untuk scripting 

dan pengembangan aplikasi secara cepat di berbagai bidang seperti Data Science, 

Machine Learning, Web Development, dan sebagainya. Pada python terdapat 

beberapa kelemahan yaitu terlalu memakan banyak memori jika dibandingkan 

dengan bahasa pemrograman lainnya serta kurang cepat mengeksekusi program 

yang sangat kompleks. 

2.10.1.1 Nature Language Toolkit 

Nature Language Toolkit (NLTK) menyediakan berbagai alat dan modul 

yang mendukung pengolahan teks dan analisis bahasa, serta menyediakan koleksi 

data dan sumber daya yang berguna dalam pengembangan aplikasi NLP. NLTK 

mencakup berbagai fungsi NLP seperti tokenisasi (pemisahan teks menjadi unit-
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unit yang lebih kecil, seperti kata atau kalimat), pembersihan teks (menghilangkan 

karakter khusus, tanda baca, dan mengubah teks ke dalam bentuk yang seragam), 

analisis sentimen (mendeteksi emosi atau sikap dalam teks), serta berbagai fungsi 

lainnya yang terkait dengan pemrosesan teks dan bahasa (NLTK :: Natural 

Language Toolkit, n.d.). 

2.10.1.2 Sastrawi 

Sastrawi python adalah library python sederhana yang berfungsi untuk 

melakukan Stemming. Dalam konteks sastrawi, Stemming bahasa Indonesia 

dilakukan dengan menggunakan aturan linguistik dan kamus kata dasar yang telah 

disusun.  

Proses Stemming membantu dalam normalisasi teks bahasa Indonesia 

dengan mengubah kata-kata yang memiliki imbuhan ke bentuk dasar, sehingga 

dapat meningkatkan konsistensi dan efektivitas dalam pemrosesan teks, seperti 

dalam analisis teks, informasi retrieval, klasifikasi, dan pengelompokan dokumen 

(GitHub - Sastrawi/Sastrawi: [Inactive] High Quality Stemmer Library for 

Indonesian Language (Bahasa), n.d.).  

2.10.1.3 Scikit-Learn 

Scikit-Learn (atau biasa disebut Sklearn) adalah sebuah perpustakaan Open-

Source yang populer untuk Machine Learning yang dikembangkan menggunakan 

bahasa pemrograman Python. Scikit-Learn menyediakan berbagai algoritma 

Machine Learning dan alat-alat yang kuat untuk melakukan pemrosesan data, 

pemodelan statistik, dan analisis prediktif. Scikit-Learn digunakan dalam proses 

Term Weighting dengan TF-IDF, dan klasifikasi sentimen yakni pada tahap 
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pemilihan dan evaluasi model menggunakan K Fold Cross-Validation, dan 

klasifikasi menggunakan Algoritma Support Vector Machine (Pratama et al., 2018). 

2.10.2 Hypertext Preprocessor (PHP) 

Hypertext Preprocessor atau PHP merupakan bahasa pemrograman untuk 

membuat website yang bersifat Server-Side Scripting. PHP bersifat dinamis dapat 

dijalankan pada berbagai macam sistem operasi seperti Windows, Linux, dan 

MacOs. PHP dapat memanfaatkan database untuk menghasilkan halaman web yang 

dinamis. Sistem manajemen database yang sering digunakan bersama PHP adalah 

MYSQL (Novendri, 2019). 

2.10.3 Hypertext Markup Language (HTML) 

Hypertext Markup Language atau HTML merupakan bahasa pemrograman 

yang digunakan untuk mendeskripsikan struktur sebuah halaman web dengan 

memanfaatkan tag, elemen, dan atribut yang digunakan dalam mengatur tampilan 

pada halaman web. Misalnya, tag ‘<p>’ untuk menandai sebuah paragraf pada 

halaman web.  

HTML dapat berfungsi untuk menampilkan sebuah informasi seperti teks, 

gambar, suara, animasi bahkan video yang digunakan bersama Cascading Style 

Sheet (CSS) dan JavaScript dalam membuat tampilan website yang dinamis 

(Noviantoro et al., 2022).  

2.10.4 Cascading Style Sheet (CSS) 

Cascading Style Sheet atau CSS merupakan kode pemrograman yang 

digunakan untuk mengatur tampilan halaman web agar lebih menarik. CSS 
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dikembangkan oleh World Wide Web Consortium atau W3C pada tahun 1996 dan 

terus dikembangkan hingga saat ini dengan mendukung berbagai bahasa Markup 

seperti HTML, XML, dan SVG. CSS digunakan untuk menentukan warna, tata 

letak font, dan semua elemen-elemen yang ditampilkan pada halaman web.  

2.10.5 JavaScript 

Javascript diperkenalkan pertama kali oleh Netscape pada tahun 1995. Pada 

awalnya bahasa ini dinamakan “LiveScript” yang berfungsi sebagai bahasa 

sederhana untuk browser Netscape Navigator 2 (Sahi, 2020). JavaScript memiliki 

sintaks yang mirip dengan bahasa pemrograman C dan C++, dan sering digunakan 

bersama dengan HTML dan CSS untuk membangun aplikasi web. JavaScript 

memiliki banyak fitur dan fungsi yang memungkinkan pengembang web untuk 

membuat halaman web yang interaktif dan dinamis. 

2.11 Bootstrap 

Bootstrap merupakan sebuah Framework Front-End website yang dibuat 

dengan menggunakan bahasa dari HTML dan CSS, namun juga menyediakan 

JavaScript yang dibangun Jquery yang bersifat responsif dan disesuaikan dengan 

tampilan layout dari device pengaksesnya, mulai dari smartphone, tablet, maupun 

layar pc (Sanjaya et al., n.d.). 

Saat ini hampir semua web developer sudah menggunakan bootstrap untuk 

hal pengembangan Front-End agar supaya bisa lebih mudah dan lebih cepat. 

Alasannya karena mereka hanya harus menambahkan class tertentu. Contohnya 

seperti membuat grid, tombol, navigasi, dan lain sebagainya. Pada Bootstrap juga 

sudah disediakan berbagai komponen dasar Class Interface yang bertujuan untuk 



 

25 

 

membuat tampilan website menjadi lebih menarik. Selain itu, website juga akan 

lebih ringan dan bersih dan berbagai masalah yang bisa membuatnya lemot atau 

lambat. Bootstrap juga akan memberikan kebebasan di dalam mengembangkan 

tampilan website. Cara yang dilakukan yakni dengan mengubah tampilan pada 

Bootstrap dengan penambahan CSS dan juga class (Narasiang, 2021).  

2.12 Website 

Website adalah sekumpulan halaman yang berisi informasi berbentuk 

digital. Informasi tersebut bisa berupa teks, gambar, audio, video, animasi atau 

gabungan dari semuanya. Website pada umumnya dapat diakses oleh banyak orang 

di seluruh dunia selama memiliki koneksi internet.  

2.13 Visualisasi Data 

Visualisasi merupakan proses menampilkan suatu informasi dari data ke 

dalam bentuk gambar, diagram, maupun animasi sehingga membantu dalam 

mengeksplorasi dataset yang besar (Angreini & Supratman, 2021). Visualisasi juga 

merupakan suatu teknik untuk mengeksplorasi data dengan mengubah bentuk data 

ke bentuk grafik, chart, peta, dan gambar lainnya sehingga memudahkan dalam 

memahami informasi yang disajikan (Camila et al., 2018).  

Hasil dari visualisasi data diharapkan dapat menampilkan informasi ke 

dalam tampilan grafik dan tabel dengan warna-warna yang mendukung sehingga 

memudahkan dalam membuat keputusan berdasarkan hasil analisis (Loka & 

Natalia, 2019). 
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2.14 Dashboard  

Dashboard merupakan tampilan visual dari informasi penting yang 

dibutuhkan dalam mencapai satu atau lebih tujuan. Informasi diatur sedemikian 

rupa sehingga dapat tampil dalam satu layar, dengan tujuan agar dapat dilihat 

dengan mudah (Few, 2006). Pembuatan Dashboard dilakukan dengan 

memvisualisasikan hasil klasifikasi analisis sentimen yang menampilkan beberapa 

informasi yang diharapkan dapat berguna bagi pemangku kepentingan sebagai 

informasi pendukung untuk pengambilan keputusan strategis ke depannya. 

Menurut (Raynus, 2011) terdapat beberapa kelebihan Dashboard di 

antaranya: 

1. Komunikasi Strategis 

Dashboard menjadi sarana untuk menyalurkan strategi yang dibuat oleh pihak 

terkait pada seluruh pihak yang memiliki peran. 

2. Monitoring 

Pihak terkait dapat memonitoring masalah yang ada dan menyusun strategi 

sebagai solusinya.  

3. Visualisasi Informasi 

Menyajikan informasi menggunakan bagan, grafik, simbol, dan warna yang 

interaktif untuk mempermudah pengguna dalam memahami persepsi informasi 

secara tepat.   

2.15 System Usability Testing  

Usability Testing merupakan teknik yang digunakan untuk mengevaluasi 

produk dengan mengujinya langsung pada pengguna utama. SUS sampai saat ini 
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cukup popular dan sering kali digunakan atau dipilih sebagai metode dalam suatu 

penelitian Usability produk. Evaluasi Usability melibatkan pengguna sehingga 

dapat mempelajari dan menggunakan produk guna tercapainya aspek-aspek 

kenyamanan pengguna seperti efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna 

terhadap sistem secara keseluruhan. Tujuan utama dari Usability Testing mengacu 

pada evaluasi produk atau jasa dengan menguji produk atau jasa tersebut kepada 

pengguna untuk melihat seberapa jauh sistem berfungsi mencakup kesesuaian 

penggunaan sistem terhadap harapan pengguna (Welda et al., 2020).  

SUS menggunakan kuesioner sederhana dengan 10 pernyataan untuk 

menilai suatu produk. Dengan jumlah pernyataan yang tidak terlalu banyak maka 

dalam menyelesaikan pernyataan SUS waktunya cukup singkat. Dalam menjawab 

pernyataan SUS digunakan skala likert yaitu dari sangat setuju, setuju, netral, tidak 

setuju, dan sangat tidak setuju (Kusumawardhana et al., 2019).  

Tiga sudut pandang System Usability Scale (SUS) dalam menentukan hasil 

perhitungan penilaian (Veni, 2020): Acceptability, Grade Scale, dan Adjective 

Rating.  

a. Acceptability terdiri dari 3 tingkatan yaitu Not Acceptable, Marginal (rendah 

dan tinggi), dan Acceptable. Acceptability digunakan untuk melihat tingkat 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi.  

b. Grade Scale terdiri A, B, C, D dan F yang berguna untuk menentukan tingkatan 

(grade) aplikasi.  
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c. Adjective Rating adalah tingkatan Worst Imaginable, Poor, Ok, Good dan Best 

Imanginable. Adjective Rating digunakan untuk menentukan rating dari 

aplikasi.  

 

Gambar 2.3 SUS Score 

Sumber: Veni, 2020 

Selain itu, ada juga sudut pandang yang lain untuk penentuan hasil penilaian 

SUS yaitu dengan cara SUS Score Percentile Rank (Veni, 2020). SUS Score 

Percentile Rank memiliki ketentuan penentuan penilaian pada SUS Score 

Percentile Rank yaitu:  

1. Skor >= 80,3 : Grade A  

2. Skor >= 74 dan < 80,3 : Grade B  

3. Skor >= 68 dan < 74 : Grade C  

4. Skor >= 51 dan < 68 : Grade D  

5. Skor <= 51 : Grade F  
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BAB III METODE PENELITIAN 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di dua tempat yaitu di Laboratorium Sistem 

Informasi (SISFO), Teknik Komputer dan Jaringan, Gedung Administrasi (AD) 

lantai 3, Kampus 1 Politeknik Negeri Ujung Pandang, Jl. Perintis Kemerdekaan KM 

10 Kota Makassar dan Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa, Jl. 

Mesjid Raya No.30, Sungguminasa, Kec. Somba Opu, Kabupaten Gowa. Dimulai 

pada bulan Januari 2023 hingga Juni 2023. 

3.2 Alat dan Bahan Penelitian 

Perangkat yang digunakan dalam penelitian ini dapat dikategorikan menjadi 

perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak (Software). Adapun perangkat 

yang digunakan dalam melaksanakan penelitian ini adalah: 

a. Perangkat Lunak (Software) 

Berikut merupakan kebutuhan perangkat lunak (Software) yang digunakan 

dalam penelitian ini: 

1. Sistem Operasi Windows 10 

2. Microsoft Edge (Browser) 

3. VSCode (Visual Studio Code) 

4. Tableau 

5. Figma 

6. PhpMyAdmin 

7. Microsoft Office 2019 
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b. Perangkat Keras (Hardware) 

Berdasarkan kebutuhan perangkat lunak, maka spesifikasi minimum 

kebutuhan perangkat keras yaitu laptop / PC adalah sebagai berikut: 

1. Processor Core i3 

2. RAM 4 GB 

3.3 Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian dibutuhkan untuk membentuk atau menentukan 

kualitas dari sistem yang dibuat atau dikembangkan. Metode penelitian yang 

diterapkan pada penelitian ini adalah dengan pengembangan metode Waterfall. 

Model Waterfall merupakan salah satu model System Development Life Cycle 

(SDLC) yang sering digunakan dalam pengembangan sistem informasi atau 

perangkat lunak (Aceng Abdul Wahid, 2020).  

System Development Life Cycle atau yang dikenal dengan istilah SDLC 

adalah metodologi umum yang digunakan untuk mengembangkan sistem informasi. 

SDLC terdiri dari beberapa fase yang dimulai dari fase perencanaan, analisis, 

perancangan, implementasi hingga pemeliharaan sistem (Balaji, 2012). 
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Gambar 3.1 Tahapan Metode Waterfall 

Pada Gambar 3.1 merupakan metode Waterfall yang digunakan dalam 

membuat sistem klasifikasi analisis sentimen berdasarkan data ulasan pengunjung 

yang bersumber dari Google Maps. Model pengembangan ini melakukan 

pendekatan secara sistematis dan berurutan. Disebut Waterfall karena tahap demi 

tahap yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan 

secara berurutan. 

3.3.1 Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah dilakukan dengan mempelajari tugas akhir dan jurnal, 

observasi dengan mengamati objek ulasan wisatawan pada Google Maps Reviews. 

Pemilihan aspek dilakukan dengan melakukan observasi terhadap data hasil proses 

Scraping menggunakan tool Outscraper, kemudian melakukan wawancara dengan 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa.  

Dari hasil wawancara didapatkan informasi yaitu belum adanya sistem 

klasifikasi data ulasan dalam tampilan visual yang memudahkan calon pengunjung 
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untuk menentukan objek wisata yang akan dikunjungi di Kabupaten Gowa, Provinsi 

Sulawesi Selatan.  

Selain itu, dari hasil wawancara juga disarankan agar beberapa objek wisata 

diberikan kategori aspek yang berpotensi meningkatkan kunjungan serta 

popularitas objek wisata tersebut. Tabel 3.1 berikut merupakan deskripsi mengenai 

kategori aspek dari beberapa objek wisata di Kabupaten Gowa. 

Tabel 3.1 Kategori Aspek 

Aspek Deskripsi 

Attraction Daya tarik yang ditawarkan oleh para pengelola sebuah destinasi 

wisata diantaranya peninggalan sejarah, wisata air, taman 

rekreasi, dan berbagai daya tarik lainnya. 

Accessibility Destinasi wisata harus ditunjang oleh aksesibilitas yang memadai. 

Aksesibilitas yang dimaksud diantaranya adalah sarana 

transportasi bagi para wisatawan sesuai dengan lokasi dan 

destinasi wisata. Selain itu, juga kondisi jalan menuju lokasi yang 

memadai dengan baik. 

Amenities Destinasi wisata harus memiliki fasilitas yang baik selain 

akomodasi yang memadai agar dapat memenuhi kebutuhan para 

wisatawan yang berkunjung. Fasilitas ini mencakup toko 

souvenir, tempat ibadah, restoran, fasilitas mandi, dan berbagai 

fasilitas umum lainnya yang diperlukan oleh wisatawan selama 

mereka berada di destinasi tersebut. 
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3.3.2 Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, dilakukan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan oleh 

sistem. Melalui tahapan tersebut ditemukan kebutuhan fungsional yang diperlukan 

dalam membangun sistem ini, dapat dilihat pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2 Daftar Kebutuhan Fungsional 

No Aktor Fungsional Hak Akses 

1 Admin Admin mempunyai tugas untuk 

mengklasifikasikan data ulasan 

yang bersumber dari review para 

wisatawan dari Google Maps 

menjadi beberapa kelas sentimen 

yaitu positif, netral, dan negatif 

membuat tampilan Dashboard 

visual di Tableau, menampilkan 

data informasi terkait objek wisata 

dan visualisasi dari Tableau ke 

Web App.  

Dinas Pariwisata 

dan Kebudayaan 

Kabupaten Gowa 

2 Pengelola  Pengelola dapat melihat semua 

informasi objek wisata, tampilan 

Dashboard visualisasi data ulasan 

dan dapat mengevaluasi terkait 

Pengelola Objek 

Wisata 
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No Aktor Fungsional Hak Akses 

hal-hal yang perlu ditingkatkan 

pada objek wisata 

3 Pengunjung  Pengunjung dapat melihat semua 

informasi objek wisata, tampilan 

Dashboard visualisasi data ulasan, 

mengirim saran / masukan terkait 

objek wisata yang telah 

dikunjungi 

Pengguna (Umum)  

 

3.3.3 Pengumpulan Data 

Tahap pengumpulan data dengan melakukan proses akuisisi data review 

yang bersumber dari Google Maps yang memuat ulasan pengunjung mengenai 

objek-objek wisata yang ada di Kabupaten Gowa, Provinsi Sulawesi Selatan setelah 

dilakukan proses wawancara dengan pihak Dinas Pariwisata dan Kebudayaan 

Kabupaten Gowa. 

Sesuai rekomendasi dari Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten 

Gowa objek wisata yang dibuatkan review adalah 9 objek wisata yaitu Air Terjun 

Takapala, Gowa Discovery Park, Hutan Pinus Malino, Malino Highlands, Museum 

Balla Lompoa, Paradivalley Golf Club, Permandian Je’ne Tallasa Sileo, Taman 

Jembatan Kembar, dan Wisata Kebun Gowa. Kesembilan objek wisata ini memiliki 

jumlah ulasan yang banyak yaitu di atas seribu ulasan. Selain itu, dalam wawancara 
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dengan pihak Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa didiskusikan 

tentang kategori aspek-aspek yang dijadikan fokus penilaian pada penelitian ini.  

Proses akuisisi data pada tiap objek wisata yang memiliki jumlah kurang 

lebih 1000 data ulasan per objek wisata. Umumnya, semakin banyak data yang 

digunakan untuk melatih model, semakin baik kinerjanya. Hal ini dapat 

mempermudah model  algoritma SVM dalam memahami variasi sentimen yang 

lebih luas dan lebih akurat. Data yang di Scraping dari tahun 2016 sampai 2022 

menggunakan teknik Web Scraping dengan memanfaatkan sebuah aplikasi berbasis 

web yaitu Outscraper. Variabel data review yang didapatkan dari Google Maps 

berupa link lokasi objek wisata, total review, rating, pemberi ulasan, teks ulasan, 

tanggal pemberian ulasan, serta objek wisata yang diulas. 

Proses Scraping yang dilakukan bertujuan untuk melakukan ekstraksi 

terhadap variabel yang dibutuhkan dalam proses pelabelan sentimen. Proses 

Scraping data reviews dapat dilihat pada Gambar 3.2. 

 

Gambar 3.2 Proses Scraping Data Reviews 
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Data hasil Scraping disimpan menjadi dataset yang terstruktur ke dalam file 

Excel berformat xlsx dapat dilihat pada Gambar 3.3. 

 

Gambar 3.3 File Data Reviews Hasil Scraping 

 

Gambar 3.4 Data Review Google Maps 

Dapat dilihat pada Gambar 3.4, data mentah hasil Scraping yang berjumlah 

total 17.179 data yang telah digabungkan dari semua objek wisata yang menjadi 

fokus penelitian. Data tersebut terdapat data yang null terutama pada kolom ulasan 

sehingga perlu dihapus. Dari proses penghapusan data yang bernilai null pada 

kolom ulasan menyisakan data berjumlah 8.203 data. 
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Dataset dipecah atau split menjadi Training Data dan Testing Data dengan 

perbandingan 90:10. Training Data digunakan untuk melatih model algoritma 

klasifikasi SVM. Gambar 3.5 menunjukkan data Training yang berjumlah 7.253 

data diberikan label sentimen terlebih dahulu berupa positif, negatif, dan netral 

secara manual. Untuk data Testing yang ditunjukkan pada Gambar 3.6 berjumlah 

950 data digunakan untuk menguji model algoritma SVM yang telah dilatih.  

 

Gambar 3.5 Data Training 
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Gambar 3.6 Data Testing 

3.3.4 Perancangan Sistem 

Pada tahap perancangan sistem dilakukan dengan menggambarkan proses 

tahapan-tahapan kerja sistem yang dibuat. Data yang telah dikumpulkan melalui 

proses Scraping diklasifikasikan menggunakan Algoritma SVM menghasilkan 

analisis sentimen yakni positif, netral, dan negatif.  

Hasil klasifikasi tersebut ditampilkan dalam bentuk visualisasi pada aplikasi 

berbasis web. Dimana perancangan sistem ini dibuat dalam bentuk arsitektur 

sistem, use case diagram, flowchart, serta tampilan mockup web app yang 

menampilkan visualisasi hasil klasifikasi sentimen.  
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a. Arsitektur Sistem 

 

Gambar 3.7 Arsitektur Sistem 

Pada Gambar 3.7, menggambarkan arsitektur sistem yang dibuat. Sistem ini 

dibangun dengan memanfaatkan data ulasan tiap objek wisata yang ada di Google 

Maps seperti yang telah dijelaskan pada sub-sub bab sebelumnya. Data tersebut 

diambil dengan menggunakan teknik Scraping menggunakan tool Outsraper yang 

kemudian disimpan ke dalam file Excel berformat xlsx.  

Data hasil Scraping dibagi menjadi data Training dan Testing. Data 

Training diberikan label sentimen positif, negatif, dan netral secara manual. 

Sedangkan data Testing digunakan untuk tahap Modelling menggunakan model 

Algoritma SVM yang telah dilatih. 

Selanjutnya data tersebut melalui tahap Preprocessing dan klasifikasi 

sentimen menggunakan Algoritma SVM untuk menentukan kategori berupa positif, 

negatif, dan netral yang dibahas pada tahap selanjutnya. Data hasil klasifikasi 

ditampilkan secara visual melalui Web App dengan tampilan visualisasi data. Selain 

itu, pengelola dan pengunjung objek wisata dapat melihat ulasan-ulasan dari 

kategori aspek yang berbeda yaitu aspek Attraction, Accessibility, dan Amenities 

dari tiap objek wisata melalui Web App Pajokka. 
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b. Use Case Diagram 

 

Gambar 3.8 Use Case Diagram 

Gambar 3.8 menunjukkan Use Case Diagram dalam membantu 

mengidentifikasi siapa saja yang berinteraksi dalam sistem, kemudian langkah apa 

saja yang harus diambil. Pada penelitian ini terdapat tiga aktor utama yaitu admin, 

pengelola objek wisata, dan pengunjung objek wisata.  

Admin berperan untuk melakukan Scraping data, Preprocessing dan 

klasifikasi data, serta menampilkan output berupa tampilan visualisasi Dashboard 

pada Web App. Pengelola dapat melihat sumber informasi masukan pengunjung 

mengenai hal-hal yang perlu ditingkatkan pada objek wisata tersebut. Pengunjung 

berperan dalam melihat visualisasi, informasi objek wisata, berita terkait objek 

wisata, melaporkan kritik atau saran mengenai objek wisata. 
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c. Flowchart System 

Dalam menggambarkan urutan proses dengan proses yang lainnya dalam 

suatu program maka digunakan Flowchart yang merupakan suatu bagan dengan 

simbol-simbol grafis dan panah yang memvisualisasikan dan memudahkan 

pemahaman tentang urutan langkah-langkah yang harus diikuti dalam suatu proses. 

Flowchart yang digunakan pada tahap Preprocessing dapat dilihat pada Gambar 

3.9, tahap klasifikasi sentimen dapat dilihat pada Gambar 3.10, dan tahap kategori 

aspek digambarkan pada Gambar 3.11.  
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Gambar 3.9 Flowchart Tahap Preprocessing 

Gambar 3.9 menunjukkan tahapan dari proses Preprocessing yaitu tahap 

mempersiapkan, membersihkan, dan mengubah data mentah tersebut menjadi 

format yang lebih cocok untuk dianalisis atau pemrosesan selanjutnya. Data yang 
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telah di Scraping dibagi menjadi data Training dan Testing. Data yang melewati 

tahap Preprocessing tersebut merupakan data ulasan dari tiap objek wisata. 

Data Training diberikan label sentimen positif, negatif, dan netral secara 

manual. Tahap data Preprocessing yang dilakukan dalam tahap ini yaitu tahap 

ekstraksi data bertujuan untuk mengolah hasil Scraping data ulasan yang formatnya 

tidak terstruktur hingga menjadi format data yang terstruktur. Untuk tahap data 

Preprocessing terdiri dari 4 tahap, yaitu Filtering, Case Folding, Slang Word, dan 

Stop Word.  

Tahap Filtering merupakan tahap awal dari Preprocessing yaitu proses 

menghilangkan karakter tanda baca yang tidak diperlukan dan mengubah emoji 

menjadi karakter kata berdasarkan maknanya. Tahap selanjutnya yaitu Case 

Folding untuk mengubah tiap kata menjadi Lowercase atau penyeragaman kata 

menjadi huruf kecil. Selanjutnya tahap Slang Word yaitu mengembalikkan kata ke 

bentuk baku serta mengubah bahasa asing ke dalam bahasa Indonesia berdasarkan 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI).  

Tahap terakhir dari Preprocessing yaitu Stop Word merupakan proses dalam 

menghapus kata-kata yang tidak memiliki makna yang berkaitan dengan objek 

wisata. Tahap Preprocessing menggunakan dalam bahasa pemrograman python 

dengan memanfaatkan module yang sesuai seperti NLTK, Sastrawi, Pandas, dan 

lainnya. 
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Gambar 3.10 Flowchart Classification Sentiment 

Pada Gambar 3.10 menunjukkan proses klasifikasi data yang telah melewati 

tahap Preprocessing. Data Training dan Testing melewati tahap Term Weighting 

atau pembobotan dengan menerapkan Term Frequency – Inverse Document 

Frequency (TF-IDF). Metode ini memanfaatkan modul dari python yaitu Scikit-
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Learn yang bertujuan untuk memberi nilai bobot pada masing-masing kata yang 

merupakan variabel penting sehingga setiap kata memiliki nilainya masing-masing 

untuk pengujian model klasifikasi.  

Data Training yang telah dilakukan tahap pembobotan kata atau Term 

Weighting dilatih menggunakan algoritma SVM untuk mengenali ulasan yang telah 

diberikan label sentimen secara manual. Jenis pengujian yang dilakukan adalah 

pengujian F1-Score, Precision, dan Recall serta penghitungan Accuracy. Pengujian 

dilakukan dengan memanfaatkan module Scikit-Learn pada bahasa pemrograman 

python.  

Apabila nilai akurasi dari model algoritma SVM yang dihasilkan rendah 

maka perlu dilakukan tahap Preprocessing kembali. Jika nilai akurasi yang 

dihasilkan sudah baik maka model algoritma akan disimpan. Sistem memberikan 

hasil klasifikasi sentimen yaitu positif, negatif, dan netral sesuai dengan model data. 

Selanjutnya hasil klasifikasi sentimen dilakukan evaluasi model untuk mengukur 

kinerja model pada proses klasifikasi. 
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Gambar 3.11 Flowchart Kategori Aspek 

Gambar 3.11 menunjukkan tahap-tahap kategori aspek dari data hasil proses 

klasifikasi sentimen berdasarkan model Algoritma SVM yang telah dilatih. 
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Sebelum dilakukan pengkategorian aspek data model diproses pada tahap 

Preprocessing yang meliputi Case Folding, Stemming, Stop Word, dan Tokenizing  

Tahap Case Folding bertujuan untuk mengubah semua karakter dari teks 

ulasan menjadi huruf kecil (lowercase). Tahap selanjutnya yaitu Stemming dengan 

dilakukan untuk proses pencarian kata dasar dengan menghilangkan imbuhan kata. 

Setelah dilakukan tahap Stop Word untuk menghilangkan kata yang masuk ke 

dalam kategori Stop Word atau tidak memiliki makna yang relevan. Tahap terakhir 

dari Preprocessing yaitu Tokenizing dengan memecah teks menjadi beberapa token 

atau bagian kata. 

Data hasil proses Preprocessing dilakukan tahap Extract Words atau proses 

ekstraksi kata-kata yang berkaitan dengan tiap aspek dengan mencocokkan setiap 

kata pada tiap aspek dengan setiap kata dalam teks ulasan. Setelah melakukan 

ekstraksi kata pada data ulasan, langkah selanjutnya adalah proses Group Sentences 

atau pengelompokan berdasarkan skor tiap kelompok aspek yang didapatkan pada 

langkah sebelumnya.   

d. Mockup Web App 

Mockup merupakan representasi visual atau cetak dari tampilan dan tata 

letak halaman aplikasi berbasis web yang direncanakan. Dalam proses desain web 

terdiri dari elemen-elemen desain seperti struktur, tata letak, warna, dan konten 

diterapkan secara visual untuk memberikan gambaran tentang bagaimana tampilan 

akhir sebelum implementasi sebenarnya. 
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Gambar 3.12 Mockup Halaman Dashboard Web App 
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Gambar 3.13 Mockup Halaman Objek Wisata 
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Gambar 3.14 Mockup Halaman Visualisasi 
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Gambar 3.15 Mockup Halaman Kontak 

 

3.3.5 Pembuatan Sistem 

Tahapan pembuatan sistem merupakan proses membangun aplikasi 

berdasarkan rancangan sistem yang dibuat pada tahapan sebelumnya. Tahapan ini 

dibangun sebuah model klasifikasi menggunakan bahasa pemrograman python 

untuk melakukan Training data, menguji data, dan membuat model dengan 

memanfaatkan aplikasi berbasis web yaitu Google Colab.  

Tampilan visualisasi Dashboard dari data hasil klasifikasi sentimen ulasan 

berdasarkan model algoritma SVM yang telah dibuat menggunakan tool Tableau 

untuk memudahkan pengguna dalam memahami data review dari tiap objek wisata. 

Adapun tampilan antarmuka Web App dibuat menggunakan bahasa pemrograman 

PHP yang telah di hosting agar dapat diakses secara online oleh pengguna melalui 

internet. 
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3.3.6 Pengujian Sistem  

3.3.6.1 Pengujian Hasil Klasifikasi Sentimen  

Tahap pengujian hasil klasifikasi sentimen pada tahap modelling untuk 

mendapatkan nilai akurasi dari penggunaan Algoritma Support Vector Machine 

yang dikombinasikan dengan Term Frequency-Inverse Document Frequency. Jenis 

pengujian yang dilakukan dengan melakukan 4 parameter pengujian Accuracy, 

Precision, Recall, dan F1-Score. Pengujian dilakukan dengan memanfaatkan modul 

Scikit-learn pada Bahasa Pemrograman Python. 

3.3.6.2 Pengujian Hasil Kuesioner  

Pengujian Hasil Kuesioner memiliki tujuan untuk mengetahui tingkat 

kepuasan pengguna terhadap sistem yang dibuat. Metode System Usability Scale 

(SUS) adalah cara untuk melakukan pengujian usability sebuah aplikasi dengan 

mengukur tingkat kepuasan pengguna terhadap suatu sistem atau produk 

berdasarkan pertanyaan yang diajukan dalam kuesioner (Miftah & Sari, 2020).  

Kuesioner dibagi menjadi tiga yaitu kuesioner untuk admin oleh pihak 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa, kuesioner untuk perwakilan 

tiap pengelola objek wisata dan kuesioner untuk pengunjung objek wisata.  

Untuk melakukan perhitungan nilai SUS dilakukan dengan cara memberi 

bobot antara 1 sampai dengan 5 dengan aturan yaitu skala jawaban responden dari 

pernyataan positif dikurangi 1 dan 5 dikurangi skala jawaban responden untuk 

pernyataan negatif. Hasil akumulasi pernyataan positif dan negatif kemudian 

dikalikan 2.5 (Tujni & Syakti, 2019).  
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Skala penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut:  

5 = Sangat Setuju,  

4 = Setuju,  

3 = Netral,  

2 = Tidak Setuju,  

1 = Sangat Tidak Setuju.  

Penilaian dari SUS Score, ditunjukkan pada Gambar 3.16.  

 

Gambar 3.16 Penilaian SUS Score 

Sumber: Bangor et al., 2008 
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Training Data dan Testing Data 

Data review hasil proses Scraping dipecah menjadi data Training dan data 

Testing dengan perbandingan 90:10. Data Training berjumlah 7.253 data dan data 

Testing berjumlah 950 data. Data Training berupa teks ulasan digunakan untuk 

melatih model algoritma Machine Learning yang menghasilkan output berupa 

analisis sentimen yaitu positif, negatif, dan netral dengan jumlah data yang lebih 

banyak yaitu sebesar 90% dari total keseluruhan total data. Data Testing digunakan 

untuk menguji kinerja model yang telah dilatih. Untuk data Testing yaitu berjumlah 

10% dari total keseluruhan data.   

4.2 Pelabelan Data 

Data Training diberikan label sentimen secara manual. Untuk data Training 

yang diambil berjumlah 7.253 data review dari keseluruhan 9 objek wisata. Pada 

tahap ini, kelas sentimen yang diberikan yaitu positif, negatif, dan netral.  

4.3 Data Preprocessing 

Tahapan setelah pelabelan dilakukan yaitu Preprocessing. Tahapan data 

Preprocessing digunakan untuk mempersiapkan data sebelum diproses ke tahapan 

selanjutnya yakni Term Weighting atau pembobotan kata dan klasifikasi sentimen 

menggunakan algoritma klasifikasi yaitu SVM. Tiap data baru yang telah dilakukan 

pelabelan harus melewati tahap Preprocessing. 

Pada tahap ini dilakukan pengolahan terhadap hasil Scraping yang 

formatnya tidak terstruktur hingga menjadi kata dasar. Tahapan ini menggunakan 
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variabel ulasan sebagai teks yang diproses pada Preprocessing yang menghasilkan 

indeks kata. Tahapan teks Preprocessing meliputi Filtering, Case Folding, Slang 

Word, dan Stop Word. 

4.3.1 Filtering 

Filtering merupakan tahap awal dari proses Preprocessing dengan 

menghilangkan missing values, karakter tanda baca yang tidak diperlukan, dan 

mengubah emoji menjadi karakter kata yang disesuaikan dengan kebutuhan dan 

karakteristik dataset yang sedang diproses. Contoh data teks ulasan sebelum dan 

sesudah melalui tahap Filtering dapat dilihat pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Tahap Filtering 

Sebelum Filtering Setelah Filtering 

Kawasan Istana Raja Gowa yang terbuka 

untuk umum tanpa dipungut biaya jika 

akan masuk ke lingkungan istana. Bagus 

untuk spot foto bagi penyuka fotografi. 

Kawasan Istana Raja Gowa yang terbuka 

untuk umum tanpa dipungut biaya jika 

akan masuk ke lingkungan istana Bagus 

untuk spot foto bagi penyuka fotografi 

Air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yg paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan baik luar 

maupun dalam. Dan bsa dijangkau oleh 

kendaraan roda 4 ataupun roda 2. 

Air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yg paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan baik luar 

maupun dalam Dan bsa dijangkau oleh 

kendaraan roda ataupun roda 

Tempatnya sejuk, banyak kolam 

renangnya, dan banyak pula arena tempat 

bermain untuk anak balita. Anak senang 

ibu tenang �. 

Tempatnya sejuk banyak kolam 

renangnya dan banyak pula arena tempat 

bermain untuk anak balita Anak senang 

ibu tenang 

Sangat cocok untuk acara keluarga, 

fasilitas kamar sngat baik, harga 

terjangkau � 

Sangat cocok untuk acara keluarga 

fasilitas kamar sngat baik harga 

terjangkau takjub 

Masya Allah..Tempatnya sejuk banget 
cocok untuk bersama dengan keluarga 

Masya Allah Tempatnya sejuk banget 
cocok untuk bersama dengan keluarga 

Tempat hiburan yg komplit � Tempat hiburan yg komplit senang 

Bagus sekali sejuk dan luas pemandangan 

indah�� 

Bagus sekali sejuk dan luas pemandangan 
indah senang suka 

Perlu pembenahan dari pemerintah 

setempat biar bisa jadi wisata lokal. 

Perlu pembenahan dari pemerintah 

setempat biar bisa jadi wisata lokal 
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4.3.2 Case Folding 

Langkah selanjutnya yaitu tahap Case Folding yang dilakukan dengan 

dengan mengubah semua karakter teks ulasan menjadi Lowercase atau huruf kecil. 

Tujuan dari tahap ini untuk memastikan konsistensi dalam teks sehingga kata yang 

sama dengan huruf kapital atau huruf kecil dianggap sama. Tabel 4.2 memberikan 

gambaran mengenai hasil dari implementasi Case Folding yang diterapkan 

terhadap teks ulasan. 

Tabel 4.2 Tahap Case Folding 

Sebelum Case Folding Setelah Case Folding 

Kawasan Istana Raja Gowa yang 

terbuka untuk umum tanpa dipungut biaya 

jika akan masuk ke lingkungan istana 

Bagus untuk spot foto bagi penyuka 
fotografi 

kawasan istana raja gowa yang terbuka 

untuk umum tanpa dipungut biaya jika 

akan masuk ke lingkungan istana bagus 

untuk spot foto bagi penyuka fotografi 

Air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yg paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan baik luar 

maupun dalam Dan bsa dijangkau oleh 

kendaraan roda ataupun roda 

air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yg paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan baik luar 

maupun dalam dan bsa dijangkau oleh 

kendaraan roda ataupun roda 

Tempatnya sejuk banyak kolam 

renangnya dan banyak pula arena tempat 

bermain untuk anak balita Anak senang 

ibu tenang 

tempatnya sejuk banyak kolam renangnya 

dan banyak pula arena tempat bermain 

untuk anak balita anak senang ibu tenang 

Sangat cocok untuk acara keluarga 

fasilitas kamar sngat baik harga 

terjangkau takjub 

sangat cocok untuk acara keluarga 

fasilitas kamar sngat baik harga 

terjangkau takjub 

Masya Allah Tempatnya sejuk banget 

cocok untuk bersama dengan keluarga 

masya allah tempatnya sejuk banget 

cocok untuk bersama dengan keluarga 

Tempat hiburan yg komplit senang tempat hiburan yg komplit senang 

Bagus sekali sejuk dan luas pemandangan 
indah senang suka 

bagus sekali sejuk dan luas pemandangan 
indah senang suka 

Perlu pembenahan dari pemerintah 

setempat biar bisa jadi wisata lokal 

perlu pembenahan dari pemerintah 

setempat biar bisa jadi wisata lokal 
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4.3.3 Slang Word 

Selanjutnya tahap Slang Word yang dilakukan dengan mengganti kata-kata 

slang atau bahasa gaul pada teks ulasan ke bentuk standar atau formal. Slang Word 

sering digunakan dalam percakapan sehari-hari atau di media sosial, tetapi dapat 

mempengaruhi analisis teks yang memerlukan keakuratan kata-kata.  

Proses Slang Word membantu memastikan bahwa kata-kata Slang tidak 

mengganggu dalam klasifikasi sentimen dan memperoleh representasi yang lebih 

formal atau standar. Tabel 4.3 memberikan gambaran mengenai hasil dari 

implementasi Slang Word yang diterapkan terhadap teks ulasan. 

Tabel 4.3 Tahap Slang Word 

Sebelum Slang Word Setelah Slang Word 

kawasan istana raja gowa yang terbuka 
untuk umum tanpa dipungut biaya jika 

akan masuk ke lingkungan istana bagus 

untuk spot foto bagi penyuka fotografi 

kawasan istana raja gowa yang terbuka 
untuk umum tanpa dipungut biaya jika 

akan masuk ke lingkungan istana bagus 

untuk tempat foto bagi penyuka fotografi 

air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yg paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan baik luar 

maupun dalam dan bsa dijangkau oleh 

kendaraan roda ataupun roda 

air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yang paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan elok luar 

maupun dalam dan bisa dijangkau oleh 

kendaraan roda ataupun roda 

tempatnya sejuk banyak kolam renangnya 

dan bnyk pula arena tempat bermain 

untuk anak balita anak senang ibu tenang 

tempatnya sejuk banyak kolam renangnya 

dan banyak pula arena tempat bermain 

untuk anak balita anak senang ibu tenang 

sangat cocok untuk acara keluarga 

fasilitas kamar sngat baik harga 

terjangkau takjub 

sangat cocok untuk acara keluarga 

fasilitas kamar sangat elok harga 

terjangkau takjub 

masya allah tmptnya sejuk banget cocok 

untuk bersama dengan keluarga 

masya allah tempatnya sejuk banget 

cocok untuk bersama dengan keluarga 

tempat hiburan yg komplit senang tempat hiburan yang komplit senang 

bagus skl sejuk dan luas pemandangan 

indah senang suka 

bagus sekali sejuk dan luas pemandangan 

indah senang suka 

perlu pembenahan dr pemerintah 

setempat biar bisa jadi wisata lokal 

perlu pembenahan dari pemerintah 

setempat biar bisa jadi wisata lokal 
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4.3.4 Stop Word 

Tahap terakhir dari Preprocessing yaitu Stop Word atau proses penghapusan 

kata-kata yang sering muncul dalam teks tetapi tidak memberikan informasi 

penting. Proses Stop Word membantu mengurangi dimensi kata dalam teks dan 

membuang kata-kata yang umum dan tidak relevan dalam analisis teks.  

Hal ini dapat meningkatkan efisiensi dan memfokuskan perhatian pada kata-

kata yang lebih penting dan informatif. Tabel 4.4 memberikan gambaran mengenai 

hasil dari implementasi Stop Word yang diterapkan terhadap teks ulasan. 

Tabel 4.4 Tahap Stop Word 

Sebelum Stop Word Setelah Stop Word 

kawasan istana raja gowa yang terbuka 

untuk umum tanpa dipungut biaya jika 

akan masuk ke lingkungan istana bagus 

untuk tempat foto bagi penyuka fotografi 

kawasan istana raja gowa terbuka dipungut 

biaya masuk lingkungan istana tempat 

bagus foto penyuka fotografi 

air terjun takapala adalah salah satu 

tempat wisata alam yang paling cepat bisa 

dijangkau oleh wisatawan elok luar 

maupun dalam dan bisa dijangkau oleh 

kendaraan roda ataupun roda 

air terjun takapala salah satu tempat wisata 

alam cepat dijangkau wisatawan elok 

dijangkau kendaraan roda roda 

tempatnya sejuk banyak kolam renangnya 

dan banyak pula arena tempat bermain 

untuk anak balita anak senang ibu tenang 

tempatnya sejuk kolam renangnya arena 

bermain anak balita anak senang ibu 

tenang 

sangat cocok untuk acara keluarga 

fasilitas kamar sangat elok harga 

terjangkau takjub 

cocok acara keluarga fasilitas kamar sangat 

elok harga terjangkau takjub 

masya allah tempatnya sejuk banget cocok 
untuk bersama dengan keluarga 

masya allah tempatnya sejuk banget cocok 
keluarga 

tempat hiburan yang komplit senang hiburan komplit senang 

bagus sekali sejuk dan luas pemandangan 

indah senang suka 

bagus sejuk luas pemandangan indah 

senang suka 

perlu pembenahan 

 dari pemerintah setempat biar bisa jadi 

wisata lokal 

pembenahan pemerintah biar jadi wisata 

lokal 
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4.4 Implementasi Term Weighting 

Tahap Term Weighting atau pembobotan kata dilakukan dengan 

menerapkan skema pembobotan TF-IDF (Term Weighting – Inverse Document 

Frequency). Bobot tiap kata pada teks ulasan akan meningkat sebanding dengan 

banyaknya kemunculan kata tersebut dalam satu dokumen. Penghitungan dengan 

IDF akan menghasilkan bobot sesuai dengan tingkat keunikan dari kata tersebut 

dalam indeks kata. Proses Term Weighting menggunakan Tfidfvectorizer yang ada 

pada modul Scikit-Learn untuk python. Implementasi dari proses Term Weighting 

ditunjukkan dalam source code pada Gambar 4.1. 

 

Gambar 4.1 Source Code Term Weighting 

4.5 Implementasi Algoritma Support Vector Machine 

Data ulasan yang telah diubah menjadi bobot yang sebelumnya telah dibuat 

dalam tahap Term Weighting diklasifikasikan menggunakan pendekatan Supervised 

Learning. Metode ini dilakukan dengan mengimplementasikan Support Vector 

Machine (SVM) dengan memanfaatkan modul Scikit-Learn pada python.  
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Hal pertama yang dilakukan dalam pengklasifikasian adalah dengan melatih 

model menggunakan data Training. Kemudian model yang sudah dilatih dengan 

data Training digunakan untuk mengklasifikasikan data Testing ke dalam kelas 

sentimen yaitu positif, negatif, dan netral.  

Implementasi klasifikasi sentimen menggunakan fungsi Support Vector 

Classifier (SVC) dari Algoritma SVM sebagai Classifier menggunakan kernel 

Linear. Kernel dapat memproses data dengan lebih cepat. Klasifikasi sentimen 

menggunakan Fit atau Training dengan melatih variabel data train dengan 

sentimen yang telah diberikan label secara manual. Implementasi dari proses 

klasifikasi dengan melatih model menggunakan data Training dapat ditunjukkan 

pada source code Gambar 4.2. 

 

Gambar 4.2 Source Code Modelling SVM 

Model yang telah dilatih kemudian disimpan dalam sebuah file dengan 

format Joblib untuk digunakan dalam mengklasifikasikan sentimen dari ulasan 

pada data Testing. Gambar 4.3 merupakan source code model algoritma yang 

disimpan ke Google Drive.  
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Gambar 4.3 Model Algoritma SVM 

Model dari hasil proses Fit digunakan untuk melakukan klasifikasi sentimen 

dengan menggunakan fungsi Predict dan variabel new_data_vector yang bertindak 

sebagai data yang diklasifikasikan. Hasil dari penggunaan fungsi Predict berupa 

array yang berisi hasil klasifikasi sentimen dari variabel X_test. Proses klasifikasi 

sentimen ditunjukkan pada source code Gambar 4.4. Untuk data hasil klasifikasi 

dapat dilihat pada Lampiran 6. 

 

Gambar 4.4 Tahap Klasifikasi Ulasan 

4.6 Evaluasi Model 

Evaluasi model dilakukan untuk mengukur kinerja dari hasil klasifikasi data 

Modelling yang telah diklasifikasikan sebelumnya. 
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Gambar 4.5 Hasil Classification Report 

Evaluasi kinerja model dari Classification Report pada Gambar 4.5 

menunjukkan hasil sebagai berikut:  

1. Precision: Nilai dari Precision dari kelas sentimen positif adalah 0.99, yang 

berarti 99% hasil klasifikasi memiliki sentimen positif; sentimen netral 

memiliki nilai 0.86, yang berarti 86% hasil klasifikasi memiliki sentimen netral; 

sentimen negatif memiliki nilai 0.61, yang berarti 61% hasil klasifikasi 

memiliki sentimen negatif. 

2. Recall: Nilai Recall dari model klasifikasi menunjukkan sentimen positif 

memiliki nilai 0.98, yang berarti model mampu mendeteksi sebagian besar 

positif yang sebenarnya ada pada data uji. 

3. F1-Score: Sentimen positif memiliki nilai F1-Score yaitu 0.98 yang 

menunjukkan bahwa model memiliki nilai keseimbangan yang baik antara nilai 

Precision dan Recall; Sentimen netral memiliki nilai F1-Score yaitu 0.83 yang 

menunjukkan nilai keseimbangan dari nilai Precision dan Recall; Sentimen 

negatif memiliki nilai F1-Score yaitu 0.75 yang menunjukkan bahwa model 

memiliki nilai keseimbangan antara nilai Precision dan Recall; 
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4. Support menunjukkan jumlah sampel 945 data Modelling yang termasuk dalam 

setiap kelas yaitu 813 sampel untuk sentimen positif, 109 sampel sentimen 

netral, dan 23 sampel untuk sentimen negatif. 

5. Nilai akurasi dari keseluruhan model yaitu 0.96, yang menunjukkan bahwa 

model memiliki tingkat keakuratan sebesar 96% dalam memprediksi 

keseluruhan data model. 

6. Macro Avg: Nilai Macro Avg setiap metrik tidak sama, Precision memiliki nilai 

0.82, Recall memiliki nilai 0.91, dan F1-Score memiliki nilai 0.85 menunjukkan 

bahwa model memiliki tingkat kinerja yang berbeda-beda untuk masing-masing 

metrik pada kelas-kelas yang ada. Hal ini disebabkan oleh ketidakseimbangan 

jumlah sampel antara kelas dan karakteristik data yang berbeda pada setiap 

kelas.  

7. Weighted Avg: Nilai Weighted Avg pada Precision yaitu 0.96, Recall yaitu 0.96, 

dan nilai pada F1-Score yaitu 0.96. 

8. Model SVM memberikan kinerja yang tinggi dan baik ditandai dengan hasil 

dari nilai matrik evaluasi. Nilai Accuracy dari model sebesar 96% yang cukup 

tinggi menunjukkan bahwa model memberikan prediksi yang akurat.  

4.7 Evaluasi Model Dengan Cross-Validation 

Hasil pengujian menggunakan cross-validation dengan berbagai fold (3 

fold, 5 fold, dan 10 fold) memberikan gambaran tentang kinerja model klasifikasi 

ulasan sentimen. Berikut adalah beberapa metrik evaluasi yang ditampilkan dalam 

hasil pengujian pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6 Evaluasi dengan Cross-Validation 

Pada keseluruhan, dapat dilihat bahwa model memiliki akurasi yang relatif 

tinggi, yaitu sekitar 0.79 hingga 0.80, tergantung pada jumlah fold yang digunakan 

dalam cross-validation. Secara keseluruhan, model memiliki kinerja yang lebih 

baik dalam mengenali sentimen positif daripada sentimen negatif atau netral. 

Hasil klasifikasi tanpa cross-validation sebelumnya yang telah dilakukan 

pada sub bab 4.6 menunjukkan kinerja yang sangat baik dalam mengenali dan 

mengklasifikasikan sentimen positif dan negatif. Cross-validation penting untuk 

menghindari overfitting kondisi di mana model terlalu sempurna beradaptasi 
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dengan data pelatihan dan tidak dapat generalisasi dengan baik pada data baru. Hal 

ini membantu mengatasi variabilitas hasil yang dapat muncul jika hanya melakukan 

pengujian pada satu set data tertentu. 

4.8 Kategori Aspek 

Selain hasil klasifikasi sentimen, Web App Pajokka juga menampilkan 

kategori aspek yaitu aspek Attraction, Accessibility, dan Amenities. Setiap data 

ulasan dilakukan ekstraksi kata-kata yang berkaitan dengan tiap aspek dengan 

mencocokkan setiap kata pada data ulasan. Data yang telah melewati proses 

ekstraksi dikelompokkan dengan menghasilkan jumlah skor kemunculan tiap kata 

dalam kalimat yang berkaitan dengan kategori aspek. 

4.8.1 Aspek Attraction 

Aspek Attraction meliputi daya tarik visual yang menarik perhatian 

pengunjung. Hal ini dapat berupa pemandangan yang indah, bangunan sejarah yang 

menakjubkan, taman yang indah, dan atraksi khusus yang hanya ditemui di objek 

wisata tersebut. Tabel 4.5 menunjukkan contoh ulasan yang telah dikategorikan 

berdasarkan nilai skor kemunculan kata terkait aspek Attraction.  

Tabel 4.5 Hasil Kategori Aspek Attraction 

Skor Attraction Ulasan Sentimen 

4 udara dingin sejuk panorama alam bukit indah 

segar 

Positif 

4 indah sejuk dingin hirup udara segar Positif 

2 suasana nyaman teduh sejuk elok unik wisata 

keluarga 

Positif 
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Skor Attraction Ulasan Sentimen 

1 tingkat butuh improvisasi kurang biaya tiket masuk 

pisah biaya parkir senang elok libur 

Netral 

2 tempat enak banget istirahat udara sejuk banget 

embun lebat celsius bukit kafe layak bavarage panas 

tonton pandang indah epik 

Positif 

4.8.2 Aspek Accessibility 

 Aspek Accessibility meliputi akses yang mudah dan nyaman bagi semua 

pengunjung. Fasilitas yang baik dan aksesibilitas yang memadai meningkatkan 

daya tarik objek wisata dan membuatnya dapat dinikmati oleh semua orang. Tabel 

4.6 menunjukkan contoh ulasan yang telah dikategorikan berdasarkan nilai skor 

kemunculan kata terkait aspek Attraction.  

Tabel 4.6 Hasil Kategori Aspek Accessibility 

Skor Accessibility Ulasan Sentimen 

4 lumayan musim hujan keri deras air bah lewat 

kolong jembatan kembar macet pagi warga 

kabupaten gowa kota makassar sore malam sabtu 

minggu kadang macet lampu merah empat jalan 

poros malino jalan daerah taeng gowa 

Netral 

2 mudah jangkau akses jalan aspal kota pasilitas 

lengkap parkir luas kolam renang lengkap 

waterboom asyik gasebo bakar ikan aula sedia 

Positif 

2 jalan terjal Netral 

1 tempat keren msuk bayar orang lokasi butuh effort 

jalan kaki twmpat parkir 

Netral 

1 air terjun alami mantap akses jalan nya ya sempit 

jalur mobil 

Netral 
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4.8.3 Aspek Amenities 

 Aspek Amenities meliputi fasilitas-fasilitas yang disediakan untuk 

memenuhi kebutuhan dan kenyamanan pengunjung. Tabel 4.7 menunjukkan contoh 

ulasan yang telah dikategorikan berdasarkan nilai skor kemunculan kata terkait 

aspek Amenities.  

Tabel 4.7 Hasil Kategori Aspek Amenities 

Skor Amenities Ulasan Sentimen 

3 Suka uang masuk nya murah fasilitas lengkap foto 

keren gazebo rumah gratis bawa makan 

Positif 

1 wisata murah meriah Positif 

1 tempat bagus sayang tiket masuk lumayan mahal Negatif 

1 salah libur asyik keluarga kolam renang lengkap 

taman burung satwa 

Positif 

1 fasilitas lengkap terjangkau Positif 

 

4.9 Visualisasi Dashboard 

Data berformat xlsx hasil proses pada tahap sebelumnya dikoneksikan 

dengan cara drag file data ke aplikasi Tableau Public. Data yang telah di drag 

sebelumnya menjadi data source untuk pengolahan visualisasi.  
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Gambar 4.7 Data Source 

Gambar 4.7 menunjukkan bahwa data Excel telah terhubung ke Tableau 

Public. Selanjutnya muncul halaman Worksheet untuk memfilter data review objek 

wisata. Data yang divisualisasikan dipilih berdasarkan variabel yang telah 

ditentukan, dalam hal ini variabel yang dipilih adalah nama objek wisata, link 

location, total reviews, rating, author title, ulasan, sentimen, review rating, review 

datetime, dan review likes.     

Komponen diagram dan jenis visualisasi yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 
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a. Mapping 

 

Gambar 4.8 Map Visualization 

Gambar 4.8 menunjukkan persebaran lokasi objek wisata yang ada di 

Kabupaten Gowa berdasarkan titik lokasi yaitu nilai longitude dan latitude tiap 

objek wisata. Pada saat kursor mouse diarahkan ke suatu titik lokasi, maka akan 

menampilkan info window average rating dari objek wisata tersebut. Jenis 

visualisasi ini digunakan untuk menampilkan nilai rating sebagai opsi berdasarkan 

rata-rata rating tiap objek wisata. Kolom rating yang digunakan menggunakan 

fungsi average untuk menghitung nilai rata-rata.  
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b. Bar Chart 

 

Gambar 4.9 Bar Chart Visualization 

Gambar 4.9 menunjukkan hasil visualisasi klasifikasi sentimen 

menggunakan bar chart. Field yang diambil adalah kolom nama objek wisata dan 

sentimen. Dalam visualisasi tersebut menampilkan jumlah nilai sentimen dari 3 

kelas sentimen yaitu positif, negatif, dan netral dari tiap objek wisata.  

Sentimen positif ditunjukkan oleh bar berwarna hijau, sentimen negatif 

ditunjukkan oleh bar berwarna merah, dan sentimen netral ditunjukkan oleh bar 

warna abu-abu. Jumlah tiap sentimen dihitung menggunakan fungsi count. Dari 

visualisasi menggunakan bar chart dapat dilihat bahwa sentimen positif yang 

jumlah paling banyak dari tiap objek wisata. 

  



 

71 

 

c. Line Chart 

 

Gambar 4.10 Line Chart Visualization 

Gambar 4.10 menunjukkan jenis visualisasi menggunakan line chart. Field 

yang diambil adalah kolom review likes dan review datetime. Dalam visualisasi 

tersebut menampilkan statistik jumlah like dari objek wisata tiap bulan dari tahun 

2016 hingga tahun 2022. Untuk menghitung jumlah like dari tiap objek wisata 

berdasarkan rentang waktu menggunakan fungsi count yang juga dipakai dalam 

visualisasi pada bar chart. 
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d. Pie Chart 

 

Gambar 4.11 Pie Chart Visualization 

Visualisasi terakhir yang menampilkan total reviews tiap objek wisata 

menggunakan jenis visualisasi pie chart ditunjukkan pada Gambar 4.11. Kolom 

yang menjadi sumber dari visualisasi ini adalah kolom nama objek wisata dan 

reviews. Semakin hijau tiap bagian pie chart menandakan bahwa semakin banyak 

jumlah total review dari tiap objek wisata. Semakin coklat tiap bagian pie chart 

menandakan bahwa semakin sedikit total review dari tiap objek wisata. 

Agar representasi lebih efektif dan efisien keempat visualisasi atau grafik 

tersebut digabung pada sebuah Dashboard sehingga  memudahkan pengguna dalam 

melihat secara langsung keterkaitan tiap grafik dan pemetaannya. Bentuk tampilan 

Dashboard dapat dilihat pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12 Dashboard Visualization 

Dashboard disusun berdasarkan visualisasi dari tiap worksheet yang telah 

dibuat. Visualisasi Dashboard ini memiliki filter untuk memudahkan pengguna 

mencari data analisis tiap objek wisata yang diinginkan. Filter yang tersedia adalah 

filter nama objek wisata. Adapun pilihan filter dapat dilihat pada Gambar 4.13. 

 

Gambar 4.13 Filter Objek Wisata 
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Gambar 4.14 Dashboard Air Terjun Takapala 

Pada Gambar 4.14 dapat dilihat bahwa objek wisata Air Terjun Takapala 

memiliki jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif sebesar 76%, kelas 

netral memiliki jumlah persentase sebesar 23%, dan kelas negatif memiliki jumlah 

persentase sebesar 1%. Nilai rata-rata rating dari objek wisata Air Terjun Takapala 

adalah 4.5 dan jumlah total like yang diberikan oleh reviewer yaitu 12 like. Total 

review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 1.526 reviews dari tahun 2016 

hingga tahun 2022.  
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Gambar 4.15 Dashboard Gowa Discovery Park 

Pada Gambar 4.15 dapat dilihat bahwa objek wisata Gowa Discovery Park 

(GDP) memiliki jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif sebesar 

89%, kelas netral memiliki jumlah persentase sebesar 10%, dan kelas negatif 

memiliki jumlah persentase sebesar 2%. Nilai rata-rata rating dari objek wisata 

Gowa Discovery Park adalah 4.4 dan jumlah total like yang diberikan oleh reviewer 

yaitu 19 like. Total review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 2.284 

reviews dari tahun 2016 hingga tahun 2022.  
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Gambar 4.16 Dashboard Hutan Pinus Malino 

Pada Gambar 4.16 dapat dilihat bahwa objek wisata Hutan Pinus Malino 

memiliki jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif sebesar 92%, kelas 

netral memiliki jumlah persentase sebesar 7%, dan kelas negatif memiliki jumlah 

persentase sebesar 1%. Nilai rata-rata rating dari objek wisata Hutan Pinus Malino 

adalah 4.7 dan jumlah total like yang diberikan oleh reviewer yaitu 3 like. Total 

review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 1.282 reviews dari tahun 2016 

hingga tahun 2022. 
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Gambar 4.17 Dashboard Malino Highlands 

Pada Gambar 4.17 dapat dilihat bahwa objek wisata Malino Highlands 

memiliki jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif sebesar 86%, kelas 

netral memiliki jumlah persentase sebesar 11%, dan kelas negatif memiliki jumlah 

persentase sebesar 3%. Nilai rata-rata rating dari objek wisata Malino Highlands 

adalah 4.5 dan jumlah total like yang diberikan oleh reviewer yaitu 49 like. Total 

review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 3.799 reviews dari tahun 2016 

hingga tahun 2022. 
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Gambar 4.18 Dashboard Museum Balla Lompoa 

Pada Gambar 4.18 dapat dilihat bahwa objek wisata Museum Balla Lompoa 

memiliki jumlah analisis persentase sentimen untuk kelas positif sebesar 70%, kelas 

netral memiliki jumlah persentase sebesar 23%, dan kelas negatif memiliki jumlah 

persentase sebesar 7%. Nilai rata-rata rating dari objek wisata Museum Balla 

Lompoa adalah 4.5 dan jumlah total like yang diberikan oleh reviewer yaitu 18 like. 

Total review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 1.800 reviews dari tahun 

2016 hingga tahun 2022. 
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Gambar 4.19 Dashboard Padivalley Golf Club 

Pada Gambar 4.19 dapat dilihat bahwa objek wisata Padivalley Golf Club 

memiliki jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif sebesar 98%, kelas 

netral memiliki jumlah persentase sebesar 2%, sedangkan untuk persentase kelas 

sentimen negatif pada objek wisata ini tidak ada. Nilai rata-rata rating dari objek 

wisata Padivalley Golf Club adalah 4.5 dan jumlah total like yang diberikan oleh 

reviewer yaitu 12 like. Total review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 

937 reviews dari tahun 2016 hingga tahun 2022. 
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Gambar 4.20 Dashboard Permandian Je'ne Tallasa' Sileo 

Pada Gambar 4.20 dapat dilihat bahwa objek wisata Permandian Je’ne 

Tallasa’ Sileo memiliki persentase jumlah analisis sentimen untuk kelas positif 

sebesar 91%, kelas netral memiliki jumlah persentase sebesar 9%, sedangkan 

persentase untuk kelas sentimen negatif pada objek wisata ini tidak ada. Nilai rata-

rata rating dari objek wisata Permandian Je’ne Tallasa’ Sileo adalah 4.0 dan jumlah 

total like yang diberikan oleh reviewer yaitu 55 like. Total review yang diberikan 

pada objek wisata ini adalah 1.666 reviews dari tahun 2016 hingga tahun 2022. 
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Gambar 4.21 Dashboard Taman Jembatan Kembar 

Pada Gambar 4.21 dapat dilihat bahwa objek wisata taman jembatan kembar 

memiliki jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif adalah sebesar 

83%, kelas netral memiliki jumlah persentase sebesar 9%, dan kelas sentimen 

negatif memiliki jumlah persentase sebesar 8%. Nilai rata-rata rating dari objek 

wisata Taman Jembatan Kembar adalah 4.3 dan jumlah total like yang diberikan 

oleh reviewer yaitu 4 like. Total review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 

1.707 reviews dari tahun 2016 hingga tahun 2022. 
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Gambar 4.22 Dashboard Wisata Kebun Gowa 

Pada Gambar 4.22 dapat dilihat bahwa objek wisata kebun gowa memiliki 

jumlah persentase analisis sentimen untuk kelas positif sebesar 95%, kelas netral 

memiliki jumlah persentase sebesar 5%, sedangkan persentase untuk kelas 

sentimen negatif pada objek wisata ini tidak ada. Nilai rata-rata rating dari objek 

wisata Kebun Gowa adalah 4.4 dan jumlah total like yang diberikan oleh reviewer 

yaitu 16 like. Total review yang diberikan pada objek wisata ini adalah 2.178 

reviews dari tahun 2016 hingga tahun 2022. 

Tabel 4.8 menunjukkan data dari semua objek wisata yang telah dilakukan 

visualisasi mencakup nilai persentase dari 3 kelas sentimen, average rating, total 

like, dan total reviews. 
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Tabel 4.8 Data Visualisasi Dashboard  

Objek Wisata 
Analysis Sentiment 

AVG 

Rating 

Total 

Like 

Total 

Reviews 

Positive Netral Negative 

Air Terjun Takapala 76% 23% 1% 4.5 12 1526 

Gowa Discovery Park (GDP) 89% 10% 2% 4.4 19 2284 

Hutan Pinus Malino 92% 7% 1% 4.7 3 1282 

Malino Highlands 86% 11% 3% 4.5 49 3799 

Museum Balla Lompoa 70% 23% 7% 4.5 18 1800 

Padivalley Golf Club 98% 2% - 4.5 12 973 

Permandian Je'ne Tallasa' Sileo 91% 9% - 4 55 1666 

Taman Jembatan Kembar 83% 9% 8% 4.3 4 1707 

Wisata Kebun Gowa 95% 5% - 4.4 16 2178 

 

4.10 Analisis Hasil Usability Testing Dashboard 

Metode System Usability Scale yang dilakukan untuk mengetahui tingkat 

kemudahan pengguna ketika menggunakan aplikasi dan seberapa diterima dan 

bermanfaat aplikasi bagi pengguna. Tabel 4.8 merupakan tampilan dari pernyataan 

tentang Web App untuk admin yang telah dilakukan oleh perwakilan Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa. Tabel 4.9 merupakan tampilan 

pernyataan tentang Web App untuk perwakilan dari pengelola objek wisata yang 

menjadi objek penelitian. Tabel 4.10 merupakan tampilan dari pernyataan tentang 

Web App untuk pengunjung. 
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Tabel 4.9 Pernyataan untuk Admin 

No Pernyataan 

1 Saya merasa konten pada website ini mudah dikelola 

2 Saya tertarik menggunakan website ini karena mudah diakses dimanapun 

3 Saya tertarik menggunakan website ini karena membantu dalam menentukan objek wisata 

yang akan dikunjungi 

4 Saya tertarik menggunakan website ini karena memberikan fitur yang memadai 

5 Saya tertarik menggunakan website ini karena tidak memerlukan bantuan orang lain 

dalam penggunaannya 

6 Saya merasa website ini kurang efektif dan efisien 

7 Saya merasa website ini belum sesuai dengan kebutuhan yang ditentukan 

8 Saya merasa sulit untuk mengerti dan memahami cara penggunaan website ini 

9 Saya merasa website ini memberikan informasi yang kurang lengkap bagi pengelola dan 

pengunjung terkait objek wisata 

10 Saya merasa website ini belum memberikan kepuasan secara keseluruhan dalam 

penggunaan sebagai seorang admin 

 

Tabel 4.10 Pernyataan untuk Pengelola 

No Pernyataan 

1 Saya tertarik dalam menggunakan website ini karena menyajikan informasi yang 

bermanfaat terkait hal-hal yang perlu ditingkatkan pada objek wisata 

2 Saya tertarik menggunakan website ini karena mudah diakses dimanapun 

3 Saya tertarik menggunakan website ini karena menyajikan tampilan visualisasi data yang 

mudah dipahami 

4 Saya tertarik menggunakan website ini karena membantu pengelola dalam mengkaji 

strategi pengembangan objek wisata 

5 Saya tertarik menggunakan website ini sebagai sumber informasi masukan pengunjung 

terkait objek wisata 

6 Saya merasa perlu bantuan orang lain dalam menggunakan website ini 

7 Saya merasa ada beberapa fungsi dalam website ini belum terintegrasi dengan baik 

8 Saya merasa belum menemukan informasi yang dibutuhkan terkait 9 objek wisata di Kab 

Gowa pada website ini 

9 Saya merasa website ini kurang responsif saat digunakan 

10 Saya merasa website ini belum memberikan kepuasan secara keseluruhan dalam 

penggunaan  
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Tabel 4.11 Pernyataan untuk Pengunjung  

No Pernyataan 

1 Saya tertarik menggunakan website ini karena menyajikan informasi yang bermanfaat 

dalam menentukan objek wisata yang akan dikunjungi 

2 Saya tertarik menggunakan website ini karena mudah diakses di manapun 

3 Saya tertarik menggunakan website ini karena menyajikan tampilan visualisasi data yang 

mudah dipahami 

4 Saya merasa tampilan website informasi ini menarik 

5 Saya tertarik menggunakan website ini secara terus-menerus jika berkunjung ke 9 objek 

wisata tersebut karena menyajikan informasi yang lengkap 

6 Saya merasa website ini kurang responsif pada perangkat mobile 

7 Saya merasa ada beberapa fungsi dalam website ini belum terintegrasi dengan baik 

8 Saya merasa belum menemukan informasi yang dibutuhkan terkait 9 objek wisata di Kab 

Gowa pada website ini 

9 Saya merasa perlu bantuan dalam menggunakan website ini 

10 Saya merasa website ini belum memberikan kepuasan secara keseluruhan dalam 

penggunaan  

 

Hasil rincian perhitungan penilaian seluruh responden oleh admin dari pihak 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa, responden dari pengelola 

objek wisata, dan pengunjung objek wisata dapat dilihat pada Lampiran 7. 

menggunakan metode SUS.  

Berdasarkan perhitungan yang telah dilakukan maka SUS Score untuk 

admin sebesar 83, pengelola sebesar 80, dan pengunjung sebesar 79 dapat 

disimpulkan bahwa website informasi objek wisata “PAJOKKA” di Kabupaten 

Gowa tergolong ke dalam kategori Acceptable dan dalam rating “Good” untuk user 

pengelola dan pengunjung dengan grade “B”, sedangkan untuk user admin masuk 

ke dalam rating “Excellent” dengan grade “A” yang artinya website informasi 

dapat diterima baik oleh pengguna dan bermanfaat untuk digunakan. 
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BAB V PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Metode Support Vector Machine (SVM) yang dikombinasikan dengan Term 

Frequency-Inverse Document Frequency (TF-IDF) dapat menjadi satu pilihan 

dalam klasifikasi sentimen. Parameter pengujian berupa Accuracy, Precision, 

Recall, dan F1-Score. Pengujian terhadap hasil klasifikasi sentimen 

menghasilkan nilai rata-rata yang baik untuk Accuracy sebesar 96%, Precision 

sebesar 82%, Recall sebesar 91%, dan F1-Score sebesar 85%. Pengujian model 

juga dilakukan dengan cross-validation menghasilkan nilai akurasi yang relatif 

tinggi, yaitu sekitar 79% hingga 80%. Cross-validation penting untuk 

menghindari overfitting kondisi di mana model terlalu sempurna beradaptasi 

dengan data pelatihan dan tidak dapat generalisasi dengan baik pada data baru. 

Hal ini membantu mengatasi variabilitas hasil yang dapat muncul jika hanya 

melakukan pengujian pada satu set data tertentu    

2. Visualisasi hasil analisis sentimen ditampilkan secara interaktif dalam berbagai 

diagram dengan warna dan bentuk yang menarik yang mudah dibaca dan 

dipahami oleh pengguna tentunya calon pengunjung serta berguna dalam 

pengambilan keputusan strategis bagi pengelola objek wisata dan Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Gowa. Dashboard memvisualisasikan 

data ulasan pengunjung terhadap objek wisata di Kabupaten Gowa dari tahun 

2016 hingga tahun 2022.  
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5.2 Saran  

Dalam pengerjaan tugas akhir ini masih terdapat kekurangan yang perlu 

diperbaiki. Oleh karena itu, penulis mengharapkan agar dari hasil penelitian ini 

dapat dikembangkan untuk memperbaiki kekurangan yang ada. Adapun saran yang 

penulis berikan untuk pengembangan kedepannya adalah: 

1. Melakukan kamus bahasa baku karena pada tahap Slang Word pada 

Preprocessing masih banyak terdapat kata-kata kurang baku. 

2. Membuat aturan atau filter dalam konteks analisis sentimen berbasis teks untuk 

membantu mengklasifikasi kata-kata yang mengalami perubahan karena ada 

imbuhan. Misalnya, kata "murah" berkonotasi positif, jika mendapat akhiran 

”an” menjadi “murahan” menjadi berkonotasi negatif. 

3. Menambahkan data review yang memuat objek wisata di Kabupaten Gowa yang 

belum ada pada penelitian ini sehingga mendapatkan lebih banyak informasi 

untuk proses analisis sentimen ulasan pengunjung objek wisata dan diharapkan 

kerja sama dari stakeholder dalam pengembangan penelitian ini kedepannya. 
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Lampiran 5 Surat Izin Penelitian Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten 

Gowa 

 

 



 

98 

 

Lampiran 6 Data Hasil Klasifikasi Sentimen Ulasan 

Ulasan Sentimen 

air jernih wahana kotor proses elok an netral 

air kolam warnanya hijau positif 

air panas berfungsi pelayanan responsif solusi cuman disuru tunggu pipanya what the netral 

air terjun indah positif 

air terjun indah dipandang positif 

air terjun istimewa rumah penduduk ditata agr destinasi menarik dikunjungi biaya masuk elok nya include biaya parkir senang skali bayar positif 

air terjun nya bagus banget ga deket deket bagus pemandangan nya positif 

air terjun takapala malino kabupaten gowa air terjun tertinggi indonesia menyamai air terjun caban rondo batu malang sayang akses lokasi jalanan 

sempit mesti kendaraan roda hati hati netral 

air terjun takapala menginjakkan kaki minin fasilitas retribusi masuk senang mahal parkir liar mahal penduduk lokal mengmabil kesempatan netral 

air terjun takapala pemandagannya indah positif 

air terjun terletak menit kota malino air terjun percikan air jatuh bebatuan cocok terkena matahari warna pelangi ditempat kuliner jajanan ketempat iniz 

elok nya memakai sendal sepatu anti licin licin jalanan kesana tangga diharapkan menjaga anak anak lansi kesana netral 

air terjunnya alami mantap akses jalan nya ya sempit jalur mobil netral 

airnya jaga positif 

akses masuknya sempit jalannya hati mobil netral 

aksesnya lumayan air terjunnya keren tukang parkirnya maksa netral 

alami positif 

alami sejuk mantap positif 

alhamdulillah positif 

alhamdulillah nikmat allah positif 

aman bersih positif 

andalan suami positif 

andalang positif 



 

99 

 

Ulasan Sentimen 

antusias masyarakat menghadiri pelaksanaan sholat ied positif 

area kebun kakak perempuan gak produktif menghasilkan lokasinya luas banget hatus berkendaraan mobil menelusuri wisata disiapkan manajemen 

biaya tiket masuk orang mobil lumayan mahal foto kebun kakak perempuan netral 

asli ademnya alamnya alami jos malino highland positif 

asli dingin tiket masuk ramah dikantong sayang parkir luas foto menarik netral 

asri positif 

asri menyejukkan positif 

asyik banget air terjung takapala malino maknyus dingin banget musim hujan musim liburan situasi dingin akses jalan lokasi parkiran air terjun sdh asli 

palsu butas positif 

asyik bawa orang tua duduk positif 

asyik liburan positif 

asyik liburan keluarga positif 

asyik liburan keluarga positif 

asyik maon golf emang lap golf wkwkwkwkwkkkk positif 

asyik suasana sejuk pepohonan kolam renang restoran kamar penginapan musik electon parkiran luas positif 

asyik tempatnya positif 

ayo malino positif 

bagua suasananya positif 

cantik banget positif 

cerita sejarah gowa gedung positif 

cocok anak positif 

cocok kunjungi liburan positif 

cocok liburan keluarga positif 

cocok merefresh pikiran suntuk kelelahan positif 

cocok orang mencari ketenangan jiwa positif 

cocok rekreasi keluarga tempatnya nyaman indah teduh menyenangkan positif 
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Ulasan Sentimen 

cuacanya dingin sejuk nyaman positif 

cuacanya sejukkk memangsih perjalanan pusat kota lumayan cocok nyampee langsung terbayarkan deh keindahanya mantapp positif 

daerah asri sejuk dikelilingi pohon pinus positif 

daerahnya sejuk indah positif 

dee asli na keren positif 

istirahat kesibukan memanjakan mata pemandangan positif 

jalan lokasi sempit extra hati hati dilokasi air terjun mewadai menikmati indahnya air terjun netral 

jalan lokasi senang mobil pengaturan mobil masuk disewakan payung idr penginapan plus makan air terjun air terjun ketemu jodoh netral 

jalan masuk diper elok i netral 

jalan subuh puasa netral 

jalanan sempit mobil lecet gara berpapasan dngan mobil berlawanan arah jaga bwa ht na sundallang terima uang tanggung jwab kabulamma pkoknya 

jaga pos asli parah talaso netral 

jalanan terjal netral 

jalannya hancur bunganya dipotong ditanam setia kasuarinya dr kasian bagus wisata segar dr kehidupan kota netral 

jelek negatif 

jembatan kembar positif 

jembatan penghubung umat kebanggaan rakyat gowa semoga bentuknya kembalikan dl dl sperti skrng g model netral 

jual beli hp second berkualitas positif 

kabut highlands malino netral 

kambing gemuk sehat positif 

kawasan olahraga golf terletak kabupaten gowa sarana berolahraga padivalley golf club rekreasi keluarga acara gathering acara pernikahan 

pemandangan senang indah dijadikan latar berfoto positif 

kawasannya luas kolamnya terbagi kedalaman berbeda kolam dewasa kedalamannya berenang susah perosotan lebar ban ditemani berenang yah 

kolamnya kedalamannya lumayan anak anak baby kolam sepinggang sepaha selutut sebetis org dewasa gazebo disediakan gratis bawa makanan ruang 

ganti bilas memadai kesini pagi sore jam an panas positif 

keajaiban alam malino positif 

kece positif 
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Ulasan Sentimen 

kreen unik minimalis positif 

kuda poni imitasi warna warni alias dipirangin bagus anak bermain saran biar kudanya dipakein pampers apalah biar gak eek sembarangan biar bersih 

asyik piknik bawa bekal makanan netral 

kunjungan elok peninggalan bersejarah kerajaan gowa positif 

kunjungi wisata kebun makassar positif 

lapangan golf standar internasional restaurant pilihan menu western asia pelayanan ramah very rekomendasi positif 

lapangan golf ter elok makassar positif 

lapangan mantab positif 

lapangangnya menantang dibarengi udara panas istimewa positif 

liburan bareng keluarga teman positif 

liburan keluarga budget minim memilih wisata kebun tempatx luas memilih unk bersantai tikar atw pakai gazebo toiletnya bersih berlama in sarankan 

unk membawa bekal dr rumah pnjual in mnjual aneka mie instan berlama atw berenang makan mie instan mengganjal perut positif 

liburan keluarga elok nya kesini wisata hutan pinus permainan kuda flying fox toiletnya gratis alias gratis positif 

liburan keluarga murah positif 

liburan seru keluarga positif 

liburan seru perjalanan puncak kebun binatangbya positif 

liburan vaforite kalangan masuk pokoknya senang liburan wahana permainan lumayan bagus positif 

liburkeluarga gowa makassar bermain edukasi anak pilihan kolam renang kolam bayi kolam anak luncurkan anak luncurkan dewasa arus air layak 

dikunjungi dilengkapi asuransi positif 

lihat bukit positif 

lihat kebun kakak perempuan pegunungan malino positif 
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Lampiran 7 Analisis Data Kuesioner Pengguna Web App 

Tabel 1, 2, dan 3 merupakan hasil dari rekapitulasi jawaban responden 

pengguna website informasi, dalam hal ini yaitu admin, pengelola, dan pengunjung. 

Tabel 1 Rekapitulasi Jawaban Responden Admin 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 4 4 5 4 3 2 1 2 2 1 

R2 4 5 4 5 3 1 2 1 1 2 

 

Tabel 2 Rekapitulasi Jawaban Responden Pengelola 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 5 4 4 4 5 2 3 2 1 1 

R2 5 4 5 4 4 3 2 3 2 3 

R3 4 4 4 3 5 1 2 2 1 2 

R4 5 4 5 5 4 3 3 2 2 1 

R5 5 5 4 4 5 2 3 3 3 2 

R6 5 4 5 4 5 3 3 2 2 1 

R7 4 5 4 4 4 2 2 2 2 2 

R8 5 5 5 5 5 3 2 2 3 3 

R9 5 4 5 4 5 1 3 1 1 1 

 

Tabel 3 Rekapitulasi Jawaban Responden Pengunjung 

 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R1 5 5 4 5 5 2 2 2 2 2 

R2 5 5 4 5 5 3 2 2 2 2 

R3 4 4 4 4 3 3 3 3 2 3 

R4 4 4 5 5 3 3 2 2 3 3 

R5 4 4 5 4 4 3 3 2 2 2 

R6 5 5 4 4 5 2 2 3 2 2 

R7 5 5 4 5 5 2 2 2 1 2 

R8 5 4 3 4 4 3 3 2 2 3 

R9 4 4 3 5 4 3 3 2 2 2 

R10 4 4 5 4 4 2 3 2 2 3 

R11 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 
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 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 

R12 5 5 5 5 5 1 2 2 3 2 

R13 5 5 4 5 4 2 1 2 2 1 

R14 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 

R15 4 4 4 4 3 2 2 2 2 2 

R16 4 4 5 4 4 2 2 2 3 2 

R17 5 5 4 5 5 1 2 1 1 1 

R18 5 4 4 5 5 2 1 1 1 1 

R19 4 4 5 4 5 3 1 1 2 2 

R20 3 4 5 4 3 2 3 3 2 3 

R21 5 5 5 5 5 1 1 1 1 1 

R22 5 5 4 5 4 1 1 1 2 1 

R23 5 4 4 5 5 1 1 1 1 1 

R24 5 3 5 4 3 2 2 2 2 3 

R25 4 4 5 4 3 2 2 2 2 2 

R26 5 4 4 5 4 2 1 1 2 2 

R27 5 5 4 5 5 1 1 1 1 1 

R28 4 5 4 5 4 3 2 2 2 2 

R29 4 4 4 4 4 2 2 3 2 2 

R30 1 4 5 3 4 2 2 2 3 2 

R31 4 4 4 4 4 2 2 2 2 2 

R32 5 5 4 5 5 1 1 1 1 1 

R33 5 5 4 4 5 1 3 3 1 1 

R34 4 2 4 4 3 3 2 2 2 2 

R35 4 4 5 4 5 2 2 2 2 2 

R36 4 4 4 4 4 2 2 2 2 2 

R37 5 5 4 5 5 2 1 1 1 1 

R38 4 4 3 4 4 2 2 2 2 2 

R39 4 3 4 4 4 2 3 2 3 2 

R40 4 4 3 4 4 2 2 2 2 2 

R41 4 5 3 4 4 2 2 2 2 2 

R42 3 3 5 3 3 3 3 3 3 3 

R43 4 4 4 4 4 2 3 3 3 2 

R44 5 5 5 5 5 1 1 1 2 1 

R45 5 4 4 4 4 1 2 2 2 2 
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Berdasarkan jawaban yang diperlihatkan pada Tabel 1, 2, dan 3 maka 

dilakukan perhitungan sesuai dengan aturan dan ketentuan dari metode SUS. Bobot 

pernyataan positif jawaban responden dikurangi 1, dan bobot pernyataan negatif 

maka 5 dikurang dengan jawaban responden. Untuk itu dapat dilihat pada Tabel 4, 

5, dan 6 hasil perhitungan sesuai ketentuan metode SUS. 

Tabel 4 Hasil Perhitungan SUS Responden Admin 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 ⅀ 
⅀/Responden 

* 2.5 

R1 3 3 4 3 2 3 4 3 3 4 32 80 

R2 3 4 3 4 2 4 3 4 4 3 34 85 

Total 165 

Rerata 82.5 

 

Tabel 5 Hasil Perhitungan SUS Responden Pengelola 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 ⅀ 
⅀/Responden 

* 2.5 

R1 4 3 3 3 4 3 2 3 4 4 33 82.5 

R2 4 3 4 3 3 2 3 2 3 2 29 72.5 

R3 3 3 3 2 4 4 3 3 4 3 32 80 

R4 4 3 4 4 3 2 2 3 3 4 32 80 

R5 4 4 3 3 4 3 2 2 2 3 30 75 

R6 4 3 4 3 4 2 2 3 3 4 32 80 

R7 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 31 77.5 

R8 4 4 4 4 4 2 3 3 2 2 32 80 

R9 4 3 4 3 4 4 2 4 4 4 36 90 

Total 717.5 

Rerata 79.7222222 
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Tabel 6 Hasil Perhitungan SUS Responden Pengunjung 

  P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 ⅀ 
⅀/Responden * 

2.5 

R1 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 34 85 

R2 4 4 3 4 4 2 3 3 3 3 33 82.5 

R3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 2 25 62.5 

R4 3 3 4 4 2 2 3 3 2 2 28 70 

R5 3 3 4 3 3 2 2 3 3 3 29 72.5 

R6 4 4 3 3 4 3 3 2 3 3 32 80 

R7 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 35 87.5 

R8 4 3 2 3 3 2 2 3 3 2 27 67.5 

R9 3 3 2 4 3 2 2 3 3 3 28 70 

R10 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 29 72.5 

R11 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 23 57.5 

R12 4 4 4 4 4 4 3 3 2 3 35 87.5 

R13 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 35 87.5 

R14 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R15 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 29 72.5 

R16 3 3 4 3 3 3 3 3 2 3 30 75 

R17 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 38 95 

R18 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 37 92.5 

R19 3 3 4 3 4 2 4 4 3 3 33 82.5 

R20 2 3 4 3 2 3 2 2 3 2 26 65 

R21 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

R22 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 37 92.5 

R23 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 38 95 

R24 4 2 4 3 2 3 3 3 3 2 29 72.5 

R25 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 30 75 

R26 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 34 85 

R27 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 39 97.5 

R28 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 31 77.5 

R29 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 72.5 

R30 0 3 4 2 3 3 3 3 2 3 26 65 

R31 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R32 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 39 97.5 

R33 4 4 3 3 4 4 2 2 4 4 34 85 

R34 3 1 3 3 2 2 3 3 3 3 26 65 

R35 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 32 80 

R36 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R37 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 38 95 

R38 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 29 72.5 

R39 3 2 3 3 3 3 2 3 2 3 27 67.5 

R40 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 29 72.5 
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R41 3 4 2 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

R42 2 2 4 2 2 2 2 2 2 2 22 55 

R43 3 3 3 3 3 3 2 2 2 3 27 67.5 

R44 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 39 97.5 

R45 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 32 80 

Total 3552.5 

Rerata 79 

 

Hasil perhitungan menggunakan metode SUS dari responden admin, 

pengelola, dan pengunjung objek wisata di Kabupaten Gowa didapatkan nilai rata-

rata untuk admin sebesar 82.5, pengelola sebesar 80, dan pengunjung sebesar 79.  
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Lampiran 8 Dokumentasi Pengujian Website Informasi Objek Wisata Kabupaten 

Gowa di Objek Wisata dan DISPARBUD Gowa 

 

Gambar 1. Pengujian di Objek Wisata Museum Balla Lompoa 

 

Gambar 2. Pengujian di Kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Gowa 
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Gambar 3. Pengujian di Kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Gowa 

 

 

Gambar 4. Pengujian di Kantor Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Gowa 

 

 


