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ABSTRAK 
 

Pandemi COVID-19 yang membatasi berbagai aktivitas membuat sebagian 
masyarakat menghabiskan waktu di rumah seperti bekerja dan belajar secara virtual. Sama 
halnya dengan kegiatan belajar di Universitas Katolik Parahyangan saat ini dilakukan 
secara virtual menggunakan aplikasi video conference. Aplikasi video conference menjadi 
pilihan utama untuk menggantikan kegiatan belajar tatap muka yang memungkinkan 
mahasiswa dan dosen untuk mengadakan pertemuan tanpa harus berada di lokasi yang 
sama.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi fitur atau aspek dalam aplikasi 
video conference yang diperlukan untuk menunjang kegiatan belajar dan memberikan 
rekomendasi berdasarkan pada sentimen dari ulasan aplikasi tersebut. Penelitian 
dilakukan dengan menggunakan aspect-based sentiment analysis terhadap empat aplikasi 
video conference yaitu Google Meet, Zoom, Skype, dan Microsoft Teams. Terdapat 
sebelas aspek dari aplikasi video conference yang diidentifikasi dari proses wawancara 
dengan mahasiswa dan dosen. Sebelas aspek tersebut terdiri dari kualitas video, kualitas 
audio, chatting, recording, raise hand, background, whiteboard, share screen, breakout 
room, kapasitas peserta, dan user-friendly. 

Aspect-based sentiment analysis dilakukan dalam beberapa tahap yang terdiri 
dari text preprocessing, ekstraksi aspek, dan penentuan sentimen atau opini.  Pada tahap 
text preprocessing, dilakukan untuk membersihkan data teks ulasan dari berbagai elemen 
yang tidak diperlukan agar dapat dilakukan analisis. Pada tahap ekstraksi aspek, akan 
dicari sebelas aspek yang teridentifikasi dalam data ulasan. Kemudian pada tahap 
penentuan sentimen, akan ditentukan sentimen dari aspek dengan menggunakan Vader 
(Valance Aware Dictionary for Sentiment Reasoning). Sentimen terhadap aspek akan 
terdiri dari tiga kategori yaitu sentimen positif, negatif, dan netral. Berdasarkan pada hasil 
penelitian dan pengolahan data, aplikasi Google Meet, Zoom, dan Microsoft Teams 
memiliki sentimen yang baik untuk kesebelas aspek dan dapat direkomendasikan untuk 
menunjang kegiatan belajar. 

 
Kata Kunci: aplikasi video conference, sentiment analysis, aspek, Vader 
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ABSTRACT 

 
The COVID-19 pandemic, which limits various activities, has made some people 

spend more time at home to work and study virtually. Likewise, all form of learning activities 
at Parahyangan Catholic University are currently implemented virtually using video 
conferencing applications. Video conferencing applications are the best options to replace 
face-to-face learning activities that allow students and lecturer to hold meetings over a 
distance where video and audio are transmitted to each individual in near real-time. 

This study aims to identify features or aspects in a video conferencing application 
that are essential to support learning activities and provide recommendations based on the 
sentiments of each feature that are shown in the reviews. Aspect-based sentiment analysis 
was utilized on four video conferencing applications, namely Google Meet, Zoom, Skype, 
dan Microsoft Teams. Eleven aspects were identified from the video conferencing 
applications by interviewing students and lecturer.  Those eleven aspects consist of video 
quality, audio quality, chat or messages, record, raise hand, background, whiteboard, share 
screen, breakout room, user capacity, and user-friendliness. 

Aspect-based sentiment analysis is conducted by several stages consisting of 
text preprocessing, aspects extraction, and sentiment or opinion mining. In the first stage, 
text preprocessing is performed to clean raw review data from various noises that are not 
needed. Second stage which is aspects extraction, eleven aspects will be extracted from 
the reviews. And in the third stage, sentiment of each aspect will be mined from reviews 
with Vader (Valance Aware Dictionary for Sentiment Reasoning). Sentiment that are 
successfully mined can be categorized into three which is positive, negative, and neutral 
sentiment. Based on the results, Google Meet, Zoom, and Microsoft Teams overall have 
good sentiments for the eleven aspects and can be recommended to support learning 
activities. 

 
Kata Kunci:  video conferencing application, sentiment analysis, aspect, Vader 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Pada bab berikut akan menjelaskan mengenai beberapa hal yang 

merupakan awal dari skripsi. Hal-hal yang terdapat dalam bab berikut adalah latar 

belakang masalah, identifikasi dan perumusan masalah, pembatasan masalah 

dan asumsi, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan 

sistematika penulisan. Maka dari itu dalam bab ini akan menjelaskan mengenai 

latar belakang, rumusan masalah, manfaat, tujuan, batasan, dan metodologi dari 

skripsi. 

 

I.1 Latar Belakang  

 Pandemi COVID-19 di tahun 2020 mengubah tatanan kehidupan 

masyarakat secara global. Penyebaran infeksi dari COVID-19 yang 

mengkhawatirkan membutuhkan intervensi dari pemerintah. Maka dari itu, 

kebijakan social distancing diberlakukan oleh pemerintah merupakan strategi 

kesehatan guna mencegah atau memperlambat penularan virus corona. Sebagai 

konsekuensi dari kebijakan tersebut segala bentuk aktivitas termasuk bekerja, 

belajar, dan beribadah menjadi terganggu. 

Work from home saat ini menjadi salah satu alternatif yang digunakan 

masyarakat untuk menjalankan kegiatan dan bekerja. Work from home 

menggunakan aplikasi video conference untuk memfasilitasi berbagai aktivitas 

yang sebelumnya melibatkan kerumunan dan kontak fisik. Aplikasi video 

conference tersebut dapat menghubungkan sebuah kelompok dalam ruang virtual. 

Dalam ruang virtual tersebut setiap orang dapat berkomunikasi satu sama lain 

tanpa harus berada dalam area geografis yang sama. Aplikasi video conference 

tersebut juga memiliki berbagai fitur yang dapat membantu penggguna dalam 

menyampaikan informasi kepada orang lain. Penggunaan aplikasi video 

conference untuk menjalankan kegiatan tersebut dapat dilakukan tanpa melanggar 

kebijakan social distancing. 

Kebutuhan masyarakat untuk menjalankan kegiatan tatap muka 

menyebabkan peningkatan penggunaan aplikasi video conference. Peningkatan 
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penggunaan di tahun 2020 memberikan sebuah momentum untuk berbagai 

developer aplikasi video conference untuk meningkatkan profit. Hal tersebut juga 

meningkatkan kompetisi antara berbagai developer software dalam 

mengembangkan aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan dari konsumen. 

Pengembangan aplikasi membutuhkan informasi yang tepat agar mampu 

menangani berbagai masalah yang terdapat dalam aplikasi video conference. 

Kritik dari konsumen merupakan sumber informasi yang baik untuk mengetahui 

sentimen konsumen mengenai aplikasi dan fitur-fiturnya. 

Dari sudut pandang kosumen, dengan berbagai alternatif aplikasi video 

conference yang tersedia perlu mencari aplikasi yang memberikan fitur- fitur yang 

dapat memenuhi kebutuhan dengan baik. Layaknya produk lain, aplikasi video 

conference menawarkan berbagai fitur dengan keunggulan masing-masing 

berdasarkan informasi dari developer. Konsumen tentunya memiliki ekspektasi 

mengenai aplikasi tersebut dari rating dan deskripsi fitur-fitur dari aplikasi. Tetapi 

rating hanya memberikan informasi mengenai sentimen pengguna mengenai 

kualitas terkini dari aplikasi. Rating hanya menampilkan sentimen kosumen 

terhadap aplikasi dan tidak menampilkan kualitas fitur-fitur dari aplikasi tersebut. 

Maka untuk mendapatkan insight mengenai kualitas aplikasi dan fitur-fiturnya 

dibutuhkan sumber informasi yang lain 

Sumber informasi yang dapat digunakan bagi konsumen dan tentunya 

developer untuk mengetahui kualitas aplikasi video conference adalah ulasan 

terhadap aplikasi. Ulasan dari konsumen merupakan sumber informasi terbaik 

karena muncul dari pengalaman konsumen secara langsung dalam menggunakan 

aplikasi tersebut. Dalam sebuah ulasan dapat memuat sentimen dari konsumen 

yang dapat dibedakan menjadi tiga kategori yaitu sentimen positif, negatif, dan 

netral. Kemudian dalam ulasan juga memuat informasi mengenai fitur-fitur dari 

aplikasi yang disukai atau tidak disukai oleh konsumen yang biasanya disertai 

dengan alasan dari sentimen terhadap fitur tersebut. Kemudahan untuk 

mendapatkan data ulasan konsumen juga merupakan salah satu keunggulan dari 

sumber informasi tersebut karena tersedia digital distribution platform seperti 

Google Play dan Apple App Store. Maka dari itu konsumen membutuhkan sebuah 

sentimen analisis terhadap ulasan tersebut untuk merangkum sentimen terhadap 
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aplikasi dan fitur-fitur dalam aplikasi yang dapat membatu mahasiswa dan dosen 

UNPAR untuk memilih aplikasi video conference. 

 

I.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah 

 Kondisi di tahun 2020 mengalami pandemi yang disebabkan oleh virus 

corona, mengakibatkan terganggunya segala bentuk kegiatan di masyarakat. Hal 

tersebut termasuk dalam kegiatan-kegiatan yang diselenggarakan di Unpar. 

Teknologi video conference memberikan solusi untuk menghubungkan individu- 

individu yang berada dalam area geografis yang berbeda untuk berkomunikasi 

layaknya pertemuan yang bersifat face-to-face. Sehingga mahasiswa beralih untuk 

menggunakan aplikasi video conference agar dapat menjalankan berbagai 

kegiatan kampus walaupun tanpa tatap muka. Maka dari itu aplikasi video 

conference diharapkan mampu memenuhi kebutuhan pengguna untuk membantu 

proses belajar. Wawancara awal terhadap empat mahasiswa dan satu dosen 

Teknik Industri UNPAR. Wawancara dilakukan dengan menggunakan Google 

Meet dengan mahasiswa dan dosen Teknik Industri. Beberapa pertanyaan 

mengenai aplikasi video conference diberikan kepada mahasiswa dan dosen. 

Berikut adalah pertanyaan yang diberikan dalam proses wawancara tersebut. 

1. Aplikasi video conference apa yang pernah anda gunakan? 

2. Kegiatan apa yang membutuhkan aplikasi video conference tersebut? 

3. Mengapa anda memilih untuk menggunakan aplikasi tersebut? 

4. Fitur atau atribut apa yang anda sukai dari aplikasi tersebut? 

5. Fitur atau atribut apa yang anda tidak sukai dan menjadi kendala dalam 

menggunakan aplikasi tersebut? 

6. Menurut pendapat anda atribut atau fitur apa yang penting dalam aplikasi 

video conference? 

Berdasarkan wawancara tersebut terdapat beberapa informasi yang 

diperoleh. Pertama mahasiswa menggunakan aplikasi Google Meet dan Zoom 

untuk kegiatan belajar dan bimbingan dengan dosen. Tetapi mahasiswa 

menggunakan aplikasi tersebut dengan alasan sudah ditentukan oleh dosen yang 

memberikan materi. Kemudian menurut pendapat mahasiswa aplikasi Google 

Meet dan Zoom yang sederhana dan mudah dimengerti merupakan keunggulan 
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dari aplikasi tersebut. Namun kualitas video dan audio yang sering mengalami 

masalah menimbulkan ketidakpuasan dari mahasiswa sebagai pengguna. 

Kemudian wawancara dengan salah satu dosen Teknik Industri UNPAR 

menghasilkan beberapa informasi. Dosen tersebut memiliki pengalaman dalam 

menggunakan aplikasi Google Meet, Skype, Zoom, Microsoft Teams, dan aplikasi 

video conference lainnya. Menurut pendapat dosen tersebut penggunaan aplikasi 

video conference sangat tergantung dari kegiatan yang akan dilakukan. Jumlah 

peserta dalam sebuah meeting menjadi hal yang penting dalam aplikasi video 

conference menurut dosen tersebut. Kemudian terdapat kekecewaan dari dosen 

tersebut sebagai pengguna karena terdapat aplikasi video conference yang cukup 

baik tetapi jarang digunakan oleh masyarakat UNPAR yaitu Microsoft Teams. 

Terutama fitur untuk membuat group terutama untuk kelas tertentu dan dapat 

mengirimkan invitasi meeting ke setiap peserta yang ada dalam group tersebut. 

Dalam wawancara mahasiswa mengatakan bahwa tidak memiliki minat untuk 

mencoba sendiri aplikasi video conference yang lain dibandingkan dengan dosen 

yang pernah mencoba beberapa aplikasi. Sehingga rekomendasi aplikasi video 

conference dipersepsikan oleh mahasiswa memiliki manfaat 

Berdasarkan pada wawancara awal yang dilakukan dengan mahasiswa 

dan dosen aplikasi video conference yang digunakan masih belum optimal dalam 

membantu kegiatan-kegiatan kampus yang sebelumnya dilakukan secara tatap 

muka. Kemudian muncul kebutuhan dan ekspektasi terhadap aplikasi video 

conference agar mampu menghubungkan setiap peserta layaknya kegiatan tatap 

muka. Maka berikut merupakan kebutuhan yang penting dari sebuah aplikasi video 

conference berdasarkan pada wawancara awal. 

1. Video Quality 

2. Audio Quality 

3. Share Screen 

4. Chat Messages 

5. Jumlah Peserta 

Selain empat atribut tersebut terdapat beberapa atribut yang disebutkan 

oleh beberapa mahasiswa. Atribut tersebut adalah simplicity, kemudahan, dan 

integrasi. Simplicity berkaitan dengan interface dari aplikasi yang mudah untuk 

digunakan dan dipahami. Kemudian kemudahan juga dipahami oleh beberapa 



BAB I PENDAHULUAN 

 

 

I-5 
 

 

 

mahasiswa dengan kemampuan mengakses dan menggunakan aplikasi tanpa 

harus mengunduh. Kemudian integrasi dengan fitur- fitur lain menurut beberapa 

mahasiswa juga merupakan hal yang penting seperti intergasi dengan Google 

Calendar. Wawancara awal ini digunakan untuk mengidentifikasi masalah, namun 

wawancara terhadap lima narasumber tidak cukup merepresentasikan kebutuhan 

dari mahasiswa dan dosen. Maka dari itu, diperlukan proses wawancara sampai 

seluruh kebutuhan dapat teridentifikasi. 

Google Play Store merupakan digital distribution service yang 

menyediakan aplikasi yang dikembangkan dengan Android software development 

kit untuk diunduh oleh pengguna. Sebagai contoh Zoom, Google Meet, Skype, dan 

Microsoft Teams merupakan aplikasi video conference yang tersedia dalam 

Google Play Store. Google Play Store memiliki sistem rating dan reviews agar 

pengguna aplikasi dapat memosting ulasan mengenai pengalaman pengguna. 

Karena ulasan konsumen berisi pengalaman dari pengguna aplikasi video 

conference, data ulasan tersebut diperlukan untuk mengetahui kualitas dari 

aplikasi video conference. 

Keunggulan dari ulasan adalah jumlahnya yang sangat banyak dan dapat 

menjadi referensi bagi pengguna lain dalam memilih suatu produk. Dengan 

mengetahui isi dari suatu ulasan, pembaca dapat mengetahui apakah produk 

tersebut dapat memenuhi kebutuhan yang diperlukan. Kemudian tidak semua 

pengguna aplikasi video conference pernah menggunakan semua alternatif 

aplikasi yang tersedia. Maka dengan menggunakan ulasan dari pengguna lain 

dapat menjadi sumber informasi untuk menentukan kualitas dari aplikasi video 

conference lainnya. Sehingga data ulasan akan digunakan untuk mengetahui 

sentimen dari kebutuhan yang telah teridentifikasi dari hasil wawancara. Dengan 

mengetahui sentimen dari kebutuhan tersebut akan diketahui apakah aplikasi 

video conference yang akan diteliti dapat memenuhi kebutuhan mahasiswa dan 

dosen. Proses scraping dilakukan untuk memperoleh data ulasan konsumen dari 

4 aplikasi video conference yang akan diteliti. Proses scraping menggunakan 

urutan (sort order) dari ulasan terbaru dan dilakukan pada tanggal 18 Desember 

2020 untuk aplikasi Zoom, Google Meet, Skype, dan Microsoft Teams. Berikut 

pada Gambar I.1 akan ditampilakan hasil scraping ulasan dari aplikasi Google 

Meet dalam bentuk grafik. 
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Gambar I.1 Data Ulasan Google Meet 

 

Berdasarkan pada grafik di atas dapat dilihat terdapat peningkatan ulasan 

di tahun 2020 sejak bulan bulan april. Selain aplikasi Google Meet, aplikasi Zoom 

dan Microsoft Teams juga mengalami peningkatan jumlah ulasan yang signifikan 

ditahun 2020. Peningkatan jumlah ulasan dapat diasumsikan sama dengan jumlah 

penggunaan dari aplikasi tersebut. Karena ulasan aplikasi yang terdapat di Google 

Play dapat berupa komplain mengenai kendala yang dialami pengguna atau 

pengalaman positif penggunaan aplikasi tersebut. Walaupun ulasan palsu 

merupakan masalah yang dialami semua produk atau jasa, dengan jumlah ulasan 

yang besar diharapkan dapat meminimalkan efek dari ulasan tersebut. Kemudian 

akan ditampilkan grafik pada Gambar I.2 dari perkembangan ulasan untuk aplikasi 

Skype. 

 

Gambar I.2 Data Ulasan Skype 
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Berdasarkan pada total ulasan dari tahun ke tahun dapat dilihat terdapat 

trend penurunan sejak tahun 2015 untuk aplikasi Skype jika dibandingkan dengan 

aplikasi lain yang mengalami peningkatan ulasan terutama pada tahun 2020. 

Berikut akan ditampilkan beberapa ulasan dari aplikasi Skype di tahun 2020. 

1. Most of the time the calls and video quality is fine. 

2. Its good. Audio and video quality are very good 

3. Overall the app is fine. It has the loudest call speaker of any app I use, the 

video quality changes resolution based on connection, and the UI is quick 

& easy to use. That said, I have my issues with the app. The audio drops 

on my end while my friends hear static, leading to whole sentences being 

muted while we both try to find good connection spots, and my battery 

also drains rapidly when I'm just texting even if my phone is charging. The 

battery drain is what really kills the score though. 

4. It's so glitchy and laggy now 

5. Overall the app is good, especially since quarantine, but has a lot of bugs. 

Also lags a lot. 

Berdasarkan dari beberapa ulasan, video dan audio quality dari aplikasi 

Skype memiliki ulasan yang cukup baik walaupun dari beberapa ulasan 

mengatakan koneksi internet menjadi salah satu faktor yang menentukan kualitas 

atribut lainnya. Tetapi dari beberapa ulasan lagging dan glitch merupakan masalah 

yang dialami pengguna. Kemudian akan ditampilkan beberapa ulasan dari aplikasi 

Zoom di tahun 2020. 

1. Video quality is very boring audio quality too. 

2. Give an option to adjust the video quality 

3. Very bad audio quality.facing many problems. New update is the worst 

update 

Dalam beberapa ulasan di atas untuk aplikasi Zoom, video quality 

memiliki ulasan yang buruk, membutuhkan peningkatan, atau opsi untuk mengatur 

atribut tersebut. Kemudian audio quality juga memiliki ulasan yang buruk 

berdasarkan dari beberapa ulasan. Berikutnya akan ditampilkan beberapa ulasan 

dari aplikasi Google Meet. 
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1. Video & audio quality is very poor.we expected more from google. 

2. This app is nice but the video and audio quality is not so good 

3. Old version of Google meet is outstanding but after update this app,,video 

quality is very law as well as audio quality so bad.as well as group 

chanting so different and difficult.. 

Untuk aplikasi Google Meet atribut video dan audio quality memiliki ulasan 

yang serupa dengan aplikasi Zoom. Video quality dan audio quality memiliki ulasan 

yang kurang baik terutama setelah update. Kemudian akan ditampilkan beberapa 

ulasan dari aplikasi Microsoft Teams. 

1. Its voice and video quality is best than zoom and goggle meet 

2. It was fine but there is a very bad video quality no high quality video 

available Rest is fine 

3. Voice quality is not so good and video quality is too much low 

4. It is very to use and audio quality is better 

Aplikasi terakhir yaitu Microsoft Teams memiliki video quality yang kurang 

baik tetapi untuk audio quality cukup baik. Berdasarkan pada beberapa ulasan 

mengatakan bahwa video dan audio quality dari Microsoft Teams membutuhkan 

peningkatan tetapi masih lebih baik dari Zoom. 

Ulasan konsumen tentunya tidak lepas dari subjektivitas penulis, tetapi 

hanya dengan membaca beberapa ulasan terlihat adanya perbedaan kualitas dari 

aplikasi-aplikasi tersebut. Atribut yang disebutkan terdapat dalam aplikasi video 

conference adalah variabel kualitatif yang penting bagi pengguna. Atribut tersebut 

akan menentukan kualitas dari aplikasi berdasarkan pada sentimen dalam ulasan. 

Masing-masing aplikasi memiliki keunggulan dan kelemahan dari suatu atribut 

yang sama-sama dimiliki oleh keempat aplikasi tersbut. Atribut yang sama-sama 

dimiliki oleh aplikasi video conference membuat konsumen membandingkan satu 

aplikasi dengan yang lain. Namun akan sangat sulit untuk mengetahui sentimen 

terhadap atribut tersebut dengan hanya melihat ulasan konsumen secara manual. 

Maka diperlukan analisis sentimen untuk mengetahui sentimen dari seluruh ulasan 

terhadap atribut-atribut dalam aplikasi video conference. 

Kozma (1991) mengatakan bahwa dalam desain tertentu, media dapat 

meningkatkan atau menghambat metode, dimana metode tersebut mengambil 

contoh dari kapabilitas dari media. Dalam beberapa penelitian proses belajar 
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dipengaruhi oleh metode yang digunakan, tetapi karena metode tersebut 

menggunakan keunggulan kapabilitas dari media teknologi yang relevan untuk 

melengkapi kemampuan kognitif dan pengetahuan pengajar. Banyak dari metode 

yang digunakan dalam mengajar akan sulit atau tidak memungkinkan untuk 

diimplementasikan dengan media yang lain. Maka aplikasi video conference yang 

berkualitas sebagai bagian dari media teknologi dapat membantu pengajar dan 

mempengaruhi proses belajar. 

Berdasarkan pada wawancara dan data ulasan dari Google Play 

diperoleh hal-hal penting menjadi landasan dalam permasalahan. Pertama dalam 

ulasan terdapat perbedaan kualitas aplikasi video conference di atribut tertentu 

sehingga setiap aplikasi memiliki keunggulan dan kelemahan masing-masing. 

Kemudian pandemi yang membuat aplikasi video conference menjadi salah satu 

solusi untuk menggantikan kegiatan tatap muka. Selanjutnya ada kebutuhan untuk 

menggunakan aplikasi tersebut agar mampu membantu proses belajar di UNPAR 

yang belum optimal dan mengalami kesulitan akibat pandemi COVID-19. 

Berdasarkan pada tiga hal tersebut dibuat rumusan masalah sebagai berikut. 

1. Apa atribut yang diperlukan oleh mahasiwa dan dosen UNPAR dari 

aplikasi video conference agar mampu menjalankan kegiatan belajar 

mengajar? 

2. Bagaimana sentimen dalam ulasan konsumen terhadap atribut tersebut? 

3. Apa rekomendasi aplikasi video conference yang dapat memenuhi 

kebutuhan mahasiswa dan dosen UNPAR? 

 

I.3 Pembatasan Masalah dan Asumsi 

Pembatasan masalah dalam penelitan merupakan upaya untuk membuat 

ruang lingkup agar penelitian tidak terlalu luas. Batasan masalah dalam penelitian 

dibuat berdasarkan pada informasi yang terdapat dalam identifikasi masalah. 

Batasan masalah tersebut bertujuan agar masalah terfokus pada hal yang menjadi 

perhatian dari penelitian. Berikut merupakan batasan masalah dalam penelitian ini. 

1. Data ulasan yang digunakan untuk mendapatkan atribut dan sentimen 

merupakan data di tahun 2020. 

2. Data ulasan yang digunakan adalah ulasan yang menggunakan bahasa 

inggris. 
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3. Atribut yang akan diklasifikasikan adalah yang sesuai dengan kebutuhan 

dari mahasiswa dan dosen UNPAR . 

4. Analisis sentimen hanya sampai pada klasifikasi sentimen dan tidak 

melakukan opinion reason extraction and resolution. 

5. Aspect Extraction hanya dilakukan terhadap ekspresi atribut yang muncul 

dalam ulasan secara eksplisit atau disebut explicit aspects. 

6. Atribut yang diklasifikasikan tidak memperhatikan lisensi dari aplikasi 

video conference. 

Asumsi atau anggapan dasar merupakan dugaan yang diyakini 

kebenarannya oleh peneliti namun belum dibuktikan secara langsung. Asumsi 

berguna untuk memperkuat permasalahan dan penyelesaiannya. Asumsi 

dirumuskan berdasarkan pada pengamatan dan informasi belum diketahui 

seluruhnya. Berikut merupakan asumsi yang telah dirumuskan. 

1. Data ulasan yang diperoleh dari Google Play Store bukan merupakan 

ulasan palsu dari penulis. 

2. Instrumen yang digunakan untuk mengolah data ulasan konsumen 

mampu mengolah seluruh data ulasan ditahun 2020. 

 

I.4 Tujuan Penelitian 

 Tujuan dalam penelitian berfungsi untuk menjawab rumusan masalah 

dalam penelitian. Kemudian tujuan dapat menjadi sebuah solusi atau usulan 

terhadap permasalahan yang mampu memperbaiki atau mengembangkan suatu 

sistem. Maka dari itu tujuan merupakan hasil dari sebuah penelitian yang hendak 

dicapai. Penelitian terhadap ulasan dari aplikasi video conference memiliki tujuan 

sebagai berikut. 

1. Menemukan atribut dari aplikasi video conference yang sesuai dengan 

kebutuhan mahasiwa dan dosen UNPAR untuk menunjang kegiatan 

belajar. 

2. Mengetahui sentimen dari atribut berdasarkan pada ulasan konsumen. 

3. Memberikan rekomendasi aplikasi video conference yang dapat 

memenuhi kebutuhan mahasiswa dan dosen UNPAR. 
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I.5 Manfaat Penelitian 

 Penelitian terhadap aplikasi video conference ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat bagi berbagai pihak. Tidak tebatas pada pihak tertentu saja 

tetapi penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat bagi bidang 

keilmuan. Berikut merupakan manfaat-manfaat yang diharapkan dari hasil 

penelitian ini. 

1. Memberikan solusi dari terganggunya kegiatan kampus selama 

pandemi kepada UNPAR dengan menggunakan analisis sentimen 

terhadap aplikasi-aplikasi video conference. 

2. Meningkatkan efisiensi kegiatan belajar-mengajar dengan 

merekomendasikan aplikasi video conference yang mampu memenuhi 

kebutuhan mahasiswa dan dosen UNPAR. 

3. Bagi industri dan organisasi, analisis sentimen dapat mempermudah 

proses pengumpulan opini publik atau konsumen tanpa harus 

menggunakan survey, opinion polls, atau focus group. Analisis terhadap 

opini tersebut memberikan pemahaman mengenai sentimen konsumen 

terhadap produk atau jasa. 

4. Bagi perkembangan ilmu pengetahuan, menjadi referensi bagi 

penelitian selanjutnya mengenai analisis sentimen dari produk atau jasa 

dengan menggunakan ulasan konsumen ataupun data opini yang 

diperoleh dari social media. 

 

I.6 Metodologi Penelitian 

 Metodologi penelitian merupakan tahapan terstruktur yang diperlukan 

sehingga penelitian dapat terfokus dalam memecahkan masalah dan 

memberikan solusi atau jawaban terhadap masalah tersebut. Metodologi 

penelitian akan terdiri dari studi literatur, identifikasi dan perumusan masalah, 

penentuan batasan dan asumsi, scraping data, wawancara, preprocessing, 

ekstraksi aspects, penentuan opini aspects, analisis, serta kesimpulan dan saran. 

Berikut merupakan penjelasan dari setiap tahap dalam metodologi dan Gambar 

I.3 merupakan bagan dari metodologi penelitian. 
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1. Studi Literatur 

Tahapan ini merupakan awal dari penelitian untuk mencari informasi- 

informasi berkaitan dengan aspect-based sentiment analysis. Teori-teori 

mengenai aspect-based sentiment analysis tersebut diharapkan dapat 

membantu proses penelitian. Teori-teori tersebut dapat ditemukan dari 

referensi-referensi buku dan jurnal online. 

2. Identifikasi dan Perumusan Masalah 

Identifikasi masalah dilakukan melalui proses wawancara terhadap 

mahasiswa dan dosen UNPAR. Berdasarkan pada wawancara tersebut 

diketahui terdapat kebutuhan untuk menggunakan aplikasi video 

conference dan saat ini aplikasi video conference belum mampu 

memenuhi ekspektasi dari mahasiswa dan dosen UNPAR. Informasi yang 

diperoleh dari proses wawancara akan dirumuskan kedalam pertanyaan 

yang akan menjadi fokus penelitian. 

3. Penentuan Batasan dan Asumsi 

Penentuan batasan dan asumsi diperlukan untuk membatasi ruang 

lingkup dari penelitian agar terforkus dalam menjawab rumusan masalah. 

Kemudian asumsi berkaitan dengan informasi-informasi yang belum 

dibuktikan kebenarannya tetapi digunakan dalam penelitian agar 

penelitian hanya difokuskan pada pemecahan masalah. 

4. Scraping Data 

Scraping data merupakan proses untuk memperoleh data dari dari suatu 

program. Data ulasan dari aplikasi video conference akan diperoleh 

menggunakan python 3.8. Ulasan konsumen tersebut digunakan dalam 

analisis sentimen. 
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Gambar I.3 Metodologi Penelitian 

 

5. Wawancara 

Wawancara akan kembali dilakukan kepada mahasiswa dan dosen 

UNPAR untuk memperoleh kebutuhan dari aplikasi video conference. 

Kebutuhan tersebut akan menjadi aspects yang akan dicari dalam ulasan 
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aplikasi video conference. Proses wawancara dilakukan melalui Google 

Meet. 

6. Preprocessing 

Preprocessing merupakan kumpulan proses yang dilakukan sebelum 

analisis sentimen. Kumpulan proses tersebut diperlukan untuk 

membersihkan ulasan dari komponen yang tidak memberikan nilai dalam 

proses berikutnya. Kemudian preprocessing dapat digunakan untuk 

mengurangi typo dan kata-kata dengan frekuensi yang rendah dalam 

ulasan. Preprocessing terdiri dari tokenize, cleansing, stop words 

removal, dan stemming atau lemmatization. 

7. Ekstraksi Aspects 

Berdasarkan pada kebutuhan yang diperoleh dari proses wawancara 

akan dilakukan ekstraksi aspects untuk mendapatkan kebutuhan tersebut 

dalam ulasan. Ekstraksi aspects dalam penelitian ini dilakukan terhadap 

kata benda (noun) yang biasanya muncul dalam ulasan dan merupakan 

kebutuhan yang hendak dicari. 

8. Penentuan Opini Aspects 

Ulasan yang berisi aspects akan digunakan dalam penentuan opini. 

Penentuan opini dilakukan untuk menentukan sentimen dari ulasan 

terhadap aspects tersebut. Sentimen dapat dikategorikan menjadi 

sentimen positif, negatif, dan netral. Penentuan opini dalam penelitian ini 

akan menggunakan Vader Sentiment. 

9. Analisis 

Berdasarkan pada hasil analisis sentimen, setiap aplikasi video 

conference akan dibandingkan berdasarkan sentimen dari aspects yang 

telah diperoleh. Visualisasi dengan menggunakan grafik akan dibuat 

untuk membantu proses analisis terhadap aplikasi video conference 

beserta aspects. Perbandingan antara aplikasi video conference beserta 

aspects yang diperoleh dilakukan berdasarkan pada persentase sentimen 

positif dan sentimen negatif. 
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10. Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan merupakan tahap terakhir dari penelitian dan dapat 

menjawab pertanyaan dari rumusan masalah. Sedangkan saran akan 

diberikan terhadap pembaca demi penelitian selanjutnya. 

 

I.7 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan dalam penelitian merupakan hal penting yang 

membutuhkan perhatian. Sistematika penulisan yang baik akan menghasilkan 

karya tulis yang tersusun rapi dan dapat memudahkan pembaca dalam memahami 

isi dari karya tulis tersebut. Sistematika penulisan dalam penelitian ini terdiri dari 

lima bab yaitu pendahuluan, tinjauan pustaka, pengumpulan dan pengolahan data, 

analisis, serta kesimpulan dan saran. Berikut adalah penjelasan dari sistematika 

penulisan dalam penelitian ini. 

BAB I : PENDAHULUAN 

 Bab ini terdiri dari latar belakang masalah, identifikasi dan rumusan 

masalah, pembatasan masalah dan asumsi, tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab ini berisi teori-teori yang diperoleh dari proses studi literatur. Teori- 

teori tersebut akan menjadi pedoman dalam proses pengumpulan dan pengolahan 

data sampai dengan analisis dan dihasilkan kesimpulan. 

 

BAB III : PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA 

 Bab ini terdiri dari pengumpulan dan pengolahan data. Pengumpulan data 

dalam penelitian ini dilakukan dengan wawancara terhadap mahasiswa dan dosen 

UNPAR untuk mendapatkan kebutuhan dari aplikasi video conference dan 

scraping data untuk mendapatkan ulasan online. Kemudian dalam bab ini terdapat 

pengolahan data dari ulasan aplikasi video conference dengan menggunakan 

program python 3.8. 

 

 

 



BAB I PENDAHULUAN 

 

 

I-16 
 

 

 

BAB IV : ANALISIS 

 Bab ini berisi analisis terhadap hasil dari pengolahan data. Hasil dari 

pengolahan data adalah kumpulan aspects yang merupakan kebutuhan dari 

mahasiswa dan dosen UNPAR terhadap aplikasi video conference beserta 

sentimennya. Aspects dan sentimen yang diperoleh merupakan kesatuan yang 

dari masing-masing aplikasi video conference yang diteliti.  

Sehingga berdasarkan pada aspects dan sentimen dari masing-masing aplikasi 

akan dilakukan analisis dan perbandingan terhadap keempat aplikasi video 

conference tersebut. 

 

BAB V : KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang merupakan akhir dari penelitian. 

Kesimpulan diperoleh berdasarkan pada hasil analisis dari data. Dalam penelitian 

ini kesimpulan diharapkan dapat menjawab rumusan masalah yaitu memberikan 

rekomendasi aplikasi video conference terhadap mahasiswa dan dosen UNPAR. 

Kemudian saran akan diberikan kepada peneliti yang hendak melakukan 

penelitian yang berkaitan dengan analisis sentimen. 
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