
Tembusan :
1.Wakil Dekan I & II;
2.KTU u.p. Kasubbang Keuangan;
FTII UHAMKA.

Dekan,

13 Muharram 1446 H
2024 MJakarta,  19 Juli

Demikian surat tugas ini disampaikan, agar dapat dilaksanakan dengan sebaik-
baiknya sebagai amanah dan ibadah kepada Allah SWT.

Wabillahit taufiq walhidayah,
Wassalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh

Terlampir.

Sebagai Dosen Penguji Sidang Skripsi dan Jurnal Program
Studi Teknik Informatika FTII UHAMKA.

22 - 25 Juli 2024.

Zoom Meeting Room.

Seteiah melaksanakan tugas agar memberikan laporan
secara tertulis kepada Pimpinan Fakultas Teknologi Industri
dan Informatika UHAMKA.

Nama

Tugas

Waktu

Tempat

Lain-lain

Assalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh,

Pimpinan Fakultas Teknologi Industri dan Informatika Universitas Muhammadiyah
Prof. DR. HAMKA, memberikan tugas kepada :

SURATTUGAS
Nomor: 910/D/PK/2024

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PROF. DR. HAMKA
FAKl LTAS TEKNOLOGIINDUSTRI DAN INFORMATIKA

Jl. Tanah Merdeka No. 6, Kp. Rambutan. Ciracas, Jakarta Timur. Telp. (021) 8400941; Fax. (021) 87782739

Website: ft.uhamka.ac.id; E-mail: fbi@uhamka.ac.id
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ABSTRAK 

Perancangan Sistem Informasi Pengelolaan Dan Registrasi Pengunjung 

Wana Wisata Batu Kuda Di Kabupaten Bandung Berbasis Website 

Satria Eka Rifaldi 

Dalam proses pengelolaan dan pendaftaran yang ada di wisata batu kuda sudah menggunaan 

ticketing untuk rekapitulasi data pengunjung dengan mesin ticketing. tetapi dari hal tersebut hanya 

menjadi data jumlah pengunjung yang masih kurang detail tentang data diri pengunjung. kemudian 

informasi mengenai Wana Wisata Batu Kuda hanya terjangkau oleh penduduk lokal. Untuk 

mengatasi masalah tersebut, dibuatkan perancangan sistem informasi berupa pengelolaan dan 

registrasi Wana Wisata Batu Kuda berbasis website dengan menggunakan metode extreme 

programming karena lebih responsive terhadap kebutuhan pada wana wisata batu kuda serta 

mengutamakan proses coding dalam penerapannya. Hasilnya berupa halaman administrator Wana 

Wisata Batu Kuda untuk memudahkan dalam pengelolaan informasi data pengunjung serta website 

wana wisata batu kuda yang berisi informasi mengenai wana wisata batu kuda. Hasil survei 

kepuasan pengguna pada sisi website pengunjung menghasilkan 70% dan dari website administrator 

yaitu pihak petugas wana wisata batu kuda menghasilkan 75% yang artinya dari kedua penilaian 

tersebut system ini dapat berjalan dengan baik. 

Kata kunci: Wana Wisata Batu Kuda, Website, Registrasi, Extreme Programming. 

Design Of Information System For Management And Registration Of Visitors 

To Wana Wisata Batu Kuda In Bandung Regency Based On Website 

Satria Eka Rifaldi 

In the management and registration process at Stone Horse tourist site, ticketing has been utilized 

for visitor data aggregation using a ticketing machine. However, this only provides visitor counts 

without detailed visitor information. Additionally, information about Stone Horse tourist site is only 

accessible to local residents. To address these issues, a design of an information system for 

managing and registering Stone Horse tourist site based on a website was developed using the 

Extreme Programming method due to its responsiveness to the needs of the Stone Horse tourist site 

and emphasis on coding processes during implementation. The result includes an administrator 

page for Stone Horse tourist site to facilitate management of visitor data information, and a website 

for Stone Horse tourist site containing information about the site. The results of the user satisfaction 

survey on the visitor side of the website showed 70%, while on the administrator side, which is the 

staff of Wana Wisata Batu Kuda, it showed 75%. This means that based on both evaluations, the 

system is running well. 

Keywords: Wana Wisata Batu Kuda, Website, Registration, Extreme Programming 
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ABSTRAK 

Analisis perbandingan prediksi tingkat kemiskinan menggunakan metode 

XGBoost dan Random Forest Regression  

Isnan Wisnu Prastiyo 

Penelitian ini bertujuan untuk membandingkan kinerja dua algoritma prediksi, XGBoost Regression dan 

Random Forest Regression, dalam memprediksi tingkat kemiskinan di wilayah DKI Jakarta. Untuk penelitian 

ini peneliti memperoleh data dari Badan Pusat Statistik (BPS) DKI Jakarta yang mencakup periode tahun 2010 

hingga 2023. Metode pengujian yang digunakan melibatkan pengukuran Mean Squared Error (MSE) dan Mean 

Absolute Percentage Error (MAPE) untuk menilai keakuratan prediksi dari kedua algoritma. Temuan 

menunjukkan bahwa algoritma Random Forest Regression umumnya menghasilkan prediksi yang lebih akurat 

dibandingkan dengan algoritma XGBoost Regression terlihat dari hasil pengujian pada (MSE) dan (MAPE) 

pada  untuk sebagian besar wilayah yang dianalisis. Seperti pada MAPE ini untuk wilayah Jakarta Barat hasil 

pengujiannya pada XGBoost Regression ini sebesar 1,43 sementara Random Forest Regression menghasilkan 

1,42 maka lebih baik Random Forest Regression dari pada XGBosst Regression. Akan tetepi pada Kepulauan 

Seribu ini MAPE untuk XGBoost lebih baik dengan nilai sebesar 4,49 dari pada Random Forest Regression 

yang nilai sebesar 4,56. Lalu pada MSE Random Forest lebih baik dari pada XGBoost ini dalam pengujian 

prediksi ini. Seperti pada wilayah Jakarta Pusat dengan nilai sebesar 0,02 untuk XGBoost Regression ini, 

sementara Random Forest Regression mempunyai hasil pengujian lebih kecil dengan nilai 0,01. Dengan contoh 

hasil prediksi untuk algoritma random forest pada 6 bulan pertama dari bulan juni sampai desember 2024 untuk 

jumlah penduduk yang kemungkinan akan terkena dampak kemiskinan di wilayah kepulauan Seribu mencapai 

2.590 jiwa, Jakarta Selatan 644.360 jiwa, Jakarta Timur 993.405 jiwa, Jakarta Pusat 283.592 jiwa, Jakarta Barat 

713.976 jiwa, dan untuk Jakarta Utara 341.370 jiwa, jadi total keseluruhan penduduk yang ada di DKI Jakarta 

yang akan terkena dampak kemiskinan mencapai 2.868.929 jiwa. 
Kata kunci: Prediksi, XGBoost Regression, Random Forest Regression, Tingkat Kemiskinan, DKI 

Jakarta, MSE, MAPE 

Comparative analysis of predictions of poverty levels using the XGBoost and 

Random Forest Regression methods 

 

Isnan Wisnu Prastiyo 

The study aims to compare the performance of two prediction algorithms, XGBoost Regression and Random 

Forest Regression, in predicting poverty levels in the DKI Jakarta region. For this research, the researchers 

obtained data from the DKI Jakarta Central Bureau of Statistics (BPS) covering the period from 2010 to 2023. 

The testing methods used involve measuring Mean Squared Error (MSE) and Mean Absolute Percentage Error 

(MAPE) to assess the prediction accuracy of both algorithms. The findings show that the Random Forest 

Regression algorithm generally produces more accurate predictions compared to the XGBoost Regression 

algorithm, as seen from the testing results on MSE and MAPE for most of the analyzed areas. For instance, in 

the MAPE test for West Jakarta, the XGBoost Regression resulted in a value of 1.43, while the Random Forest 

Regression produced a value of 1.42, indicating that Random Forest Regression is better than XGBoost 

Regression. However, in the Thousand Islands, the MAPE for XGBoost is better with a value of 4.49 compared 

to Random Forest Regression, which has a value of 4.56. In terms of MSE, Random Forest performed better 

than XGBoost in this prediction test. For example, in Central Jakarta, the XGBoost Regression value is 0.02, 

while the Random Forest Regression has a smaller test result with a value of 0.01. With an example of 

prediction results for the random forest algorithm for the first 6 months from June to December 2024, the 

number of people likely to be affected by poverty in the Thousand Islands region reaches 2,590 people, South 

Jakarta 644,360 people, East Jakarta 993,405 people, Central Jakarta 283,592 people, West Jakarta 713,976 

people, and for North Jakarta 341,370 people, making a total of 2,868,929 people in DKI Jakarta who will be 

affected by poverty. 

Keywords: Prediction, XGBoost Regression, Random Forest Regression, Poverty level, DKI 

Jakarta, MSE, MAPE 
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ABSTRAK 

Analisis Sentimen Ulasan Pengguna Game Pubg Di Google Play Store 

Menggunakan Algoritma Naïve Bayes 
Fajar Iqbal Wibowo 

Abstrak–Di era digital sekarang ini perkembangan teknologi sangat pesat dan canggih. Industri 
game  juga online ikut serta mengalami perkembangan. Game online merupakan varian dari 
permainan video yang dimainkan secara daring melalui internet. Ketika pengguna terhubung dengan 
pengguna lain maka pengguna dapat berinteraksi dan bekerja sama. Game battle rolaye, seperti 
Player Unknown's Battlegrounds (PUBG) telah menjadi salah satu yang popular dari banyaknya 
game online yang ada. Game PUBG menawarkan pengalaman bermain dalam skala besar sehinggga 
menciptakan pengalaman permainan yang dinamis. Salah satu keunggulan dari game PUBG adalah 
memiliki desain visual yang menarik dan kualitas grafis yang tinggi sehingga permainan terasa lebih 
realistis. Meskipun demikian, tersebut tidak dapat menjamin kepuasan bagi para pengguna. Untuk 
mengetahui sentimen pengguna terhadap game PUBG dilakukan analisis sentimen menggunakan 
Algoritma Naïve Bayes yang bertujuan untuk mengetahui seberapa akurat Algoritma Naïve Bayes 
digunakan dalam pengklasifikasian. Data diambil menggunakan teknik web scrapping sebanyak 
1000 ulasan pengguna di kolom ulasan Google Play Store. Setelah melalui preprocessing, data 
dibagi menjadi 50% data training dan 50% data testing. Hasil prediksi cenderung positif dengan 
sentimen positif sebanyak 578 dan sentimen negatif sebanyak 232. Berdasarkan evaluasi 
menggunakan confusion matrix, mendapatkan hasil 83.95% untuk accuracy, 88.10% untuk 
precision, dan 89.62% untuk recall.  

Kata kunci: Analisis Sentimen; PUBG; Algoritma Naïve Bayes; Confusion Matrix; Play Store 

Sentiment Analysis of Pubg Game User Reviews on Google Play Store Using 

Naïve Bayes Algorithm 
Fajar Iqbal Wibowo 

Abstract–In today's digital era, technological development is very rapid and sophisticated. The 
online gaming industry has also evolved. Online games are a variant of video games that are played 
online via the internet. When users connect with other users, users can interact and work together. 
Battle rolaye games, such as Player Unknown's Battlegrounds (PUBG) have become one of the most 
popular of the many online games available. PUBG games offer a large-scale gaming experience 
that creates a dynamic gaming experience. One of the advantages of the PUBG game is that it has 
an attractive visual design and high quality graphics so that the game feels more realistic. However, 
this cannot guarantee satisfaction for users. To find out user sentiment towards the PUBG game, 
sentiment analysis using the Naïve Bayes Algorithm is carried out which aims to find out how 
accurate the Naïve Bayes Algorithm is used in classification. Data is taken using web scrapping 
techniques as many as 1000 user reviews in the Google Play Store review column. After going 
through preprocessing, the data is divided into 50% training data and 50% testing data. Prediction 
results tend to be positive with 578 positive sentiments and 232 negative sentiments. Based on 
evaluation using confusion matrix, the results are 83.95% for accuracy, 88.10% for precision, and 
89.62% for recall. 

Keywords: Sentiment Analysis; PUBG; Algoritma Naive Bayes; Confusion Matrix; Play Store
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ABSTRAK

Rancang Bangun ArsitekturModel view controller dalam Pengembangan

Sistem Aplikasi Project Experience List Berbasis Website di PT. Resindo

Bekasi Selatan

Ahmad Habib Afif Abdurrohman

Pada era globalisasi perkembangan dunia konstruksi semakin pesat, semakin banyak investor
investor yang berdatangan ke indonesia untuk membangun usaha salah satunya dalam sektor
pertambangan, jasa konstruksi sangat dibutuhkan dalam hal ini sehingga permintaan dan kebutuhan
jasa jasa dalam bidang konstruksi sangat tinggi, PT. Resindo Energi Sumberdaya adalah salah satu
perusahaan konsultan konstruksi yang bertempat di bekasi selatan. untuk bersaing dalam
memenangkan proyek pada tiap tender, resindo perlu menampilkan daftar pengalaman proyek yang
pernah diselesaikan, oleh karena itu perusahaan membutuhkan sebuah website aplikasi yang dapat
digunakan untuk mencatat informasi ringkas tentang proyek yang pernah dikerjakan oleh perusahan.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimpelementasikan salah satu model arsitektur dalam
pemrograman yaitu model arsitektur Model view controller (MVC), serta teori ilmu pengetahuan
terkait pemrograman website dalam menemukan solusi teknologi untuk suatu permasalahan pada
perusahaan PT. Resindo Energi Sumberdaya yang membutuhkan aplikasi berbasis website yang
dapat mendata pengalaman proyek yang pernah diselesaikan oleh perusahaan, yang diharapkan
memudahkan proses pengarsipan. Metode perancangan yang digunakan untuk merancang website
aplikasi Experience List ini menggunakan model Waterfall serta pengujian sistem menggunakan
Black Box Testing. Dilakukan juga uji efektifitas terhadap aplikasi berbasis website yang telah dibuat
untuk mengetahui tingkat kepuasan dari pengguna terhadap aplikasi, pengujian efektifitas
menggunakan skala likert. Hasil uji efektivitas mendapatkan nilai efektivitas sebesar 90% dari 4
orang responden yang berarti website tersebut sudah berhasil memenuhi kebutuhan yang diminta
oleh perusahaan.

: pengarsipan, Experience List, Blackbox Testing, Waterfall, Website, MVC

Design and Development of Model-View-Controller Architecture in the Web-

Based Project Experience List Application System at PT. Resindo South Bekasi

Ahmad Habib Afif Abdurrohman

In the era of globalization, the construction industry is experiencing rapid growth, with an
increasing number of investors coming to Indonesia to establish businesses, particularly in the
mining sector. Construction services are highly demanded in this context, leading to a high demand
for various construction-related services. PT. Resindo Energi Sumberdaya, a construction
consultancy firm based in South Bekasi, aims to stay competitive by showcasing its project
experience to win tenders. Therefore, the company requires a web-based application to record brief
information about the projects it has completed. This study aims to implement the Model view
controller (MVC) architectural pattern and related web programming theories to develop a
technological solution for PT. Resindo Energi Sumberdaya's need for a web-based application to
document its project experiences, facilitating the archiving process. The design methodology used



viii

for developing this Experience List web application follows the Waterfall model, and the system
testing employs Black Box Testing. Additionally, the effectiveness of the developed web application
was evaluated to determine User satisfaction, using a Likert scale for the effectiveness test. The
results of the effectiveness test showed a score of 90% from four respondents, indicating that the
website successfully meets the company's requirements.

: pengarsipan, Experience List, Blackbox Testing, Waterfall, Website, MVC
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ABSTRAK 

ANALISIS SENTIMEN TERHADAP APLIKASI TIKTOK DARI ULASAN PADA 

GOOGLE PLAYSTORE MENGGUNAKAN METODE NAÏVE BAYES 

Nizar Fawwazun Hilmi 

Dalam penelitian ini, kami menggunakan review dari platform Google Play Store untuk melakukan analisis 

sentimen pada aplikasi TikTok. Ulasan dapat dikategorikan ke dalam kelompok sentimen positif, negatif, atau 

netral menggunakan pendekatan Naïve Bayes. Sebaran sentimen pengguna terhadap TikTok ditampilkan pada 

hasil analisis sentimen. Memancarkan performa model memungkinkan Anda mengamati tingkat pemahaman, 

keakuratan, dan ketepatan klasifikasi emosi. Temuan kami memberikan informasi mendalam kepada pemasar dan 

pengembang aplikasi tentang cara pengguna melihat TikTok. Tingkat akurasi, tingkat presisi, dan tingkat recall 

algoritma Naive Bayes yang digunakan untuk analisis sentimen evaluasi pengguna aplikasi TikTok di Google 

Play Store masing-masing sebesar 83,66%, 82,97%, dan 91,97%. Dari angka akurasi terlihat jelas bahwa metode 

Naive Bayes memberikan hasil yang dapat diandalkan sehingga cocok digunakan dalam kategorisasi data. 

Kata kunci: Analisis Sentimen, Naïve Bayes , Media Sosial, Play Store, TikTok. 

Sentiment Analysis of the Tiktok Application from Reviews on Google Playstore Using the 

Naïve Bayes Method  

Nizar Fawwazun Hilmi 

In this research, we use reviews from the Google Play Store platform to conduct sentiment analysis on the TikTok application. 

Reviews can be categorized into positive, negative, or neutral sentiment groups using a Naïve Bayes approach. The distribution 

of user sentiment towards TikTok is displayed in the sentiment analysis results. Exposing model performance allows you to 

observe the level of understanding, accuracy, and precision of emotion classification. Our findings provide marketers and app 

developers with in-depth information about how users view TikTok. The accuracy level, precision level, and recall level of the 

Naive Bayes algorithm used for sentiment analysis for evaluating users of the TikTok application on the Google Play Store 

are 83.66%, 82.97%, and 91.97%, respectively. From the accuracy figures, it is clear that the Naive Bayes method provides 

reliable results so it is suitable for use in data categorization. 

Keywords: Sentiment Analysis, Naïve Bayes, Social Media, Play Store, TikTok 
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ABSTRAK 

Analisis Sentimen Pengguna Terhadap Aplikasi Bing Chat Di Google Play 

Store Dengan Metode Naïve Bayes 

Dimas Cahyo Ramadhan 

Perkembangan teknologi yang terjadi pada saat ini sudah semakin pesat, sehingga dapat dikatakan sebagai era 

revolusi teknologi dimana saat ini hampir seluruh kegiatan di masyarakat sudah menggunakan teknologi. Salah 

satu teknologi yang muncul pada era perkembangan teknologi pada saat ini adalah teknologi kecerdasan buatan 

(AI). Kecerdasan buatan merujuk pada kemampuan komputer dalam belajar, beradaptasi, dan mengambil 

keputusan berdasarkan data. Saat ini telah banyak teknologi kecerdasan buatan dalam bentuk aplikasi yang 

dapat dengan mudah diunduh secara gratis di Google Play Store, salah satunya adalah aplikasi hasil kemitraan 

antara Microsoft dengan OpenAI yaitu Bing Chat. Kehadiran Bing Chat sebagai salah satu aplikasi kecerdasan 

buatan di Google Play Store memunculkan berbagai ulasan pengguna selama menggunakan teknologi 

kecerdasan buatan tersebut. Berdasarkan hal tersebut dibutuhkan sebuah metode untuk menganalisis berbagai 

ulasan pada aplikasi Bing Chat tersebut. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis ulasan sentimen pengguna 

terhadap aplikasi Bing Chat di Google Play Store dengan metode Naïve Bayes. Sebanyak 2000 data ulasan 

sentimen pengguna aplikasi Bing Chat di Google Play Store dalam rentang waktu Januari sampai Februari 

2024 dikumpulkan menggunakan metode web scrapping. Setelah melalui proses analisis didapatkan data 

sentimen sebanyak 1877 dengan 1653 data sentimen positif dan 224 data sentimen negatif. Hasil evaluasi dari 

penelitian ini terhadap sentimen aplikasi Bing Chat di Google Play Store dengan metode algoritma Naïve Bayes 

mendapatkan hasil nilai akurasi 67.16%, presisi 93.53%, dan recall 67.39%.  

Kata kunci: Kecerdasan Buatan; Bing Chat; Google Play Store; Sentimen; Naïve Bayes 

Sentiment Analysis of User Reviews on the Bing Chat Application in the Google 

Play Store Using the Naïve Bayes Method 

Dimas Cahyo Ramadhan 

The development of technology that occurs at this time is increasingly rapid, so it can be said to be an era of 

technological revolution where at this time almost all activities in society have used technology. One of the 

technologies that emerged in the current era of technological development is artificial intelligence(AI) 

technology. Artificial intelligence refers to the ability of computers to learn, adapt, and make decisions based 

on data. Currently, there are many artificial intelligence technologies in the form of applications that can be 

easily downloaded for free on the Google Play Store, one of which is the application resulting from the 

partnership between Microsoft and OpenAI, namely Bing Chat. The presence of Bing Chat as one of the 

artificial intelligence applications on the Google Play Store raises various user reviews while using the 

artificial intelligence technology. Based on this, a method is needed to analyze the various reviews on the Bing 

Chat application. This research aims to analyze user sentiment reviews of the Bing Chat application on the 

Google Play Store with the Naïve Bayes method. A total of 2000 user sentiment review data for the Bing Chat 

application on the Google Play Store in the January to February 2024 timeframe were collected using the web 

scrapping method. After going through the analysis process, 1877 sentiment data were obtained with 1653 

positive sentiment data and 224 negative sentiment data. The evaluation results of this research on the 

sentiment of the Bing Chat application on the Google Play Store with the Naïve Bayes algorithm method get 

the results of the accuracy value of 67.16%, precision 93.53%, and recall 67.39%. 

Keywords: Artificial Intelligence; Bing Chat; Google Play Store; Sentiment; Naïve Bayes 
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ABSTRAK 

 
Analisis Sentimen Pendapat Netizen Indonesia Terhadap Pengungsi Rohingya pada 

Aplikasi X Menggunakan Metode Naïve Bayes 

Putri Lestari 

 
Etnis rohingya merupakan salah satu korban kekejaman genosida yang dilakukan oleh Myanmar akibat dari 

dendam masa lalu. Karena hal tersebut beberapa dari etnis memilih untuk pergi dari Myanmar dan memutuskan 

untuk mengungsi ke negara lain termasuk ke Indonesia, akibatnya isu ini terus menerus naik disosial media. 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan menganalisis sentimen pendapat masyarakat tentang masuknya para etnis 

Rohingya pada sosial media X menggunakan metode naive bayes. Data yang dilakukan dengan metode Web 

Scrapping sebanyak 1124 dengan rentang waktu bulan mei 2023 sampai dengan januri 2024 dan data dilanjutkan 

dengan tahap preprocessing serta penghilangan duplikasi pada data yang membuat data berubah jumlahnya 

menjadi 701. Setelah melalui tahapan tersebut maka dapat diimplementasikan ke dalam naive bayes. Hasil dari 

pengimplementasian naive bayes pada penelitian ini tentang pendapat netizen Indonesia terhadap pengungsi 

Rohingya pada aplikasi X mendapatkan nilai akurasi 99.80%, precision 99.54%, dan recall 100%. 

Kata kunci: Pengungsi Rohingya, Indonesia, Naïve bayes 

 

 

 

 

Sentiment Analysis of Indonesian Netizens' Opinions towards Rohingya Refugees on 

Application X Using the Naïve Bayes Method 

 
Putri Lestari 

 
Rohingya ethnic group is one of the victims of genocide atrocities committed by Myanmar as a result of past 

grudges. Because of this, several ethnic groups chose to leave Myanmar and decided to flee to other countries, 

including Indonesia, as a result, this issue continued to rise on social media. This research was conducted with 

the aim of analyzing public opinion sentiment regarding the inclusion of the Rohingya ethnic group on social 

media X using the Naive Bayes method. The data carried out using the Web Scrapping method was 1124 with a 

time span of May 2023 to January 2024 and the data was continued with the preprocessing stage and removing 

duplications in the data which made the data change to 701. After going through these stages it can be 

implemented into Naive Bayes. The results of implementing Naive Bayes in this research about the opinions of 

Indonesian netizens regarding Rohingya refugees in the X application obtained an accuracy value of 99.80%, 

precision 99.54%, and recall 100%. 

Keywords: Rohingya refugees, Indonesian, naïve bayes 
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ABSTRAK 

Analisis Sentimen Aplikasi Tokocrypto Berdasarkan Ulasan Pada Google 

Play Store Menggunakan Metode Naïve Bayes  

Rizki Adi Saputra 

Perkembangan teknologi yang semakin canggih telah membuat banyak perubahan dan kemudahan 

bagi manusia dalam segala hal termasuk di bidang keuangan, cryptocurrency muncul sebagai bentuk 

inovasi dalam dunia keuangan. Exchange cryptocurrency merupakan platform elektronik yang 

memungkinkan penjual dan pembeli melakukan transaksi perdagangan aset kripto melalui situs web 

atau aplikasi seluler. Saat ini banyak aplikasi exchange cryptocurrency yang buruk dalam pelayanan, 

keamanan yang tidak terjamin, penarikan dana yang cukup lama, biaya admin mahal dan masalah 

lainnya, sehingga banyak masyarakat indonesia menggunakan review di google play store untuk 

melihat ulasan pengguna sebelum memutuskan menggunakan aplikasi exchange cryptocurrency 

tersebut. Banyak dari masyarakat indonesia mencari informasi aplikasi exchange cryptocurrency 

yang memberikan pelayanan terbaik untuk melakukan transaksi jual dan beli cryptocurrency, salah 

satu aplikasi exchange cryptocurrency yang menawarkan hal tersebut adalah aplikasi Tokocrypto 

berdasarkan ulasan di google play store. Penelitian ini bermaksud untuk memahami sentimen 

terhadap ulasan pengguna pada aplikasi Tokocrypto dengan metode algoritma Naïve Bayes untuk 

klasifikasi data. Data yang diperoleh merupakan data ulasan febuari 2024 yang berjumlah sebanyak 

2000 ulasan dari google play store menggunakan google colaboratory. Tahapan penelitan ini terdiri 

dari scraping data menggunakan teknik web scraping, pelabelan data, preprocessing, pembobotan 

TF-IDF, implementasi algoritma Naïve Bayes dan evaluasi. Data bersih yang berhasil diperoleh 

sebanyak 1000 dengan jumlah setimen positif sebanyak 396 dan sentimen negatif sebanyak 604. 

Hasil dari penelitian analisis sentimen dengan metode algoritma Naïve Bayes menunjukkan 74.22% 

untuk akurasi, 63.25% untuk presisi  dan 81.40% untuk recall.  

Kata kunci: Tokocrypto, Naïve Bayes, Exchange Cryptocurrency, Ulasan, Data 

Sentiment Analysis of the Tokocrypto Application Based on Reviews on the 

Google Play Store Using the Naïve Bayes Method 

Rizki Adi Saputra 

The advancement of increasingly sophisticated technology has brought numerous changes and 

conveniences for humans in all aspects, including the financial sector. Cryptocurrency has emerged 

as an innovation in the financial world. A cryptocurrency exchange is an electronic platform that 

enables sellers and buyers to conduct cryptocurrency trading transactions through a website or 

mobile application. Currently, many cryptocurrency exchange applications suffer from poor service, 

unreliable security, lengthy withdrawal processes, high administrative fees, and other issues. As a 

result, many people in Indonesia rely on reviews on the Google Play Store to check user feedback 

before deciding to use these cryptocurrency exchange applications. Many Indonesians seek 

information on cryptocurrency exchange applications that provide the best services for buying and 

selling cryptocurrency. One such application, according to reviews on the Google Play Store, is 

Tokocrypto. This study aims to understand the sentiment towards user reviews of the Tokocrypto 

application using the Naïve Bayes algorithm for data classification. The data obtained consists of 

2,000 reviews from the Google Play Store in February 2024, collected using Google Colaboratory. 

The research stages include data scraping using web scraping techniques, data labeling, 

preprocessing, TF-IDF weighting, implementing the Naïve Bayes algorithm, and evaluation. The 



ix 

 

cleaned data resulted in 1,000 reviews, with 396 positive sentiments and 604 negative sentiments. 

The results of sentiment analysis research using the Naïve Bayes algorithm method show 74.22% 

for accuracy, 63.25% for precision, and 81.40% for recall. 

Keywords: Tokocrypto, Naïve Bayes, Exchange Cryptocurrency, Reviews, Data 
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ABSTRAK 

Analisis Sentimen Aplikasi Mobile Bangking Bca Pada Ulasan 

Pengguna di Google Play Store Menggunakan Metode Naive Bayes 

Afinda Juliana Tobing 

 

Aplikasi adalah suatu program yang di kembangkan untuk memenuhi kebutuhan pengguna. M- 

banking adalah salah satu aplikasi yang sangat memudahkan pengguna untuk melakukan transaksi 

kapanpun dan dimanapun. Layanan yang terdapat pada aplikasi M-banking membuat para penggguna 

tidak perlu repot berkunjung ke ATM ataupun ke Bank. Jumlah pemasangan aplikasi BCA Mobile 

melalui playstore mencapai lebih dari 50juta pengguna. Aplikasi dibidang perbank-an yang kini 

banyak sekali digunakan untuk transaksi secara mobile tanpa perlu ke bank ataupun ATM. Tentunya, 

ini sangat memudahkan pengguna atau nasabah dalam melakukan transaksi menggunakan aplikasi 

mobile banking. Ulasan pengguna menjadi salah satu sumber informasi penting bagi pengembang 

untuk mengetahui keluhan dari para pengguna atau nasabah. Komentar dan rating pengguna dalam 

ulasan sangat dibutuhkan oleh pengembang untuk meningkatkan kualitas dan kinerja aplikasi M- 

Banking. Namun demikian, belum tentu hal tersebut selalu menjamin kepuasan untuk pengguna 

aplikasi. Untuk mengidentifikasi sentimen pengguna aplikasi BCA Mobile, akan dilakukan analisis 

sentimen dengan algoritma Naive Bayes. Hal ini bertujuan untuk menilai tingkat akurasi dari algortima 

Naive Bayes. Perlu dilakukan analisis sentimen untuk mengetahui apa saja kekurangan dari fitur – fitur 

aplikasi, apa saja kendala dalam mengunakan aplikasi BCA Mobile untuk bertransaksi untuk 

mengetahui perasaan atau opini yang terdapat dalam teks atau kalimat ulasan pada google play store. 

Dan untuk para pengguna aplikasi seberapa puas mereka menggunakan aplikasi tersebut. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui hasil sentimen melalui komentar para pengguna aplikasi dan untuk 

mengetahui hasil accuracy, precision dan recall. Apakah nantinya hasil dari analisis ini lebih besar 

dari nilai positif atau negatif. Sekaligus untuk melihat seberapa akurasinya jika analisis sentimen 

dilakukan pengklasifikasian dengan metode Naive Bayes. Data yang digunakan diperoleh melalui web 

scraping dari 1000 ulasan pengguna di aplikasi Google Play Store. Untuk setelah melalui web 

scrapping, akan dilakukan tahap prepocessing, dan data dibagi menjadi 60% data training dan 40% 

data testing. Hasil analisis cenderung Negatif sebanyak 396 dan Positif sebanyak 312. Berdasarkan 

hasil confusion matrix, mendapatkan hasil akurasi sebesar 70.32% presisi sebesar 97.67% dan Recall 

sebesar 33.60%. 

Kata Kunci: Analisis Sentimen; BCA Mobile; Algoritma Naive Bayes; ATM; Bank 



Sentiment Analysis of Bangking Bca Mobile Application on User Reviews on 

Google Play Store Using Naive Bayes Method 

Afinda Juliana Tobing 

 
 

An application is a program that is developed to meet user needs. M-banking is one application that 

makes it very easy for users to make transactions anytime and anywhere. The services contained in 

the M-banking application make users do not need to bother visiting ATMs or banks. The number 

of BCA Mobile application installations through Playstore reached more than 50 million users The 

development of technology is currently increasing rapidly, including applications in the field of 

banking which are now widely used for mobile transactions without the need to go to a bank or ATM 

Of course, this makes it very easy for users or customers to make transactions using the mobile 

banking application. User reviews are an important source of information for developers to find out 

complaints from users or customers. User comments and ratings in reviews are needed by 

developers to improve the quality and performance of M-Banking applications. However, this does 

not guarantee satisfaction for application users. To identify the sentiment of BCA Mobile application 

users, sentiment analysis will be carried out with the Naive Bayes algorithm. This aims to assess the 

accuracy of the Naive Bayes algorithm. This study aims to determine the results of sentiment through 

comments from application users and to determine the results of accuracy, precision and recall. 

Whether the results of this analysis will be greater than positive or negative values. At the same time 

to see how accurate it is if sentiment analysis is classified with the Naive Bayes method. The data 

used is obtained through web scraping from 1000 user reviews on the Google Play Store application.  

For after web scrapping, a preprocessing stage will be carried out, and the data is divided into 60% 

training data and 40% training data. 

Keywords: Sentiment Analysis; BCA Mobile; Naive Bayes Algorithm; Google Play Store; Bank 
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ABSTRAK 

Analisis Sentimen Terkait Konflik Palestina – Israel Pada Media Sosial X 

Menggunakan Algoritma Naïve Bayes Classifier 

Silvia Damayanti Simamora 

Konflik yang terjadi antara Palestina-Israel telah berlangsung selama kurang lebih 76 tahun di mana 

Gerakan zionisme mencoba untuk membangun sebuah tanah air Yahudi di tanah Palestina. Pada 

bulan Oktober 2023, berita mengenai konflik tersebut kembali muncul ke permukaan dan masih 

terus berlanjut hingga Juni 2024. Hal ini menjadi sorotan Masyarakat di dunia termasuk Masyarakat 

yang berada di Indonesia. Pada media sosial X, banyak terdapat komentar serta postingan negatif 

mau pun positif mengenai konflik antara Palestina-Israel akibat keberlangsungan dari permasalahan 

yang dialami Palestina hingga saat ini. Dari suatu permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk menganalisis sentimen yang tersebar di media sosial X terhadap konflik antara Palestina-

Israel. Data yang diambil dari media sosial X hanya berfokus pada komentar serta postingan yang 

berada di Indonesia sebanyak 1.715 data. Penelitian ini juga menerapkan algoritma Naïve Bayes 

Classifier dengan perbandingan antara data latih sebanyak 80% dan data uji sebanyak 20% yang 
sebelumnya melalui proses pre-processing. Data yang diperoleh pada penelitian ini memiliki hasil 

akurasi sebesar 95%, precision 92%, recall 100%, serta F1-Score sebesar 95%. Analisis yang 

dihasilkan pada penelitian ini memiliki sentimen yang positif sehingga dapat dikatakan bahwa 

respon masyarakat Indonesia di media sosial X menunjukkan tanggapan positif yang keberpihakan 

terhadap Palestina. 

Kata Kunci: Analisis Sentimen; Media Sosial X; Naïve Bayes Classifier; Palestina; Israel 

Sentiment Analysis Related to the Palestine-Israel Conflict on Social Media X 

Using the Naïve Bayes Classifier Algorithm 

Silvia Damayanti Simamora 
The conflict between Palestine and Israel has been ongoing for approximately 76 years, during 

which the Zionist movement has attempted to establish a Jewish homeland in Palestinian territory. 

In October 2023, news about this conflict resurfaced and has continued up until June 2024. This 

issue has drawn global attention, including from the Indonesian public. On the social media 

platform X, numerous comments and posts both negative and positive regarding the Palestine-Israel 

conflict have appeared as a result of the ongoing challenges faced by Palestine. This study aims to 
analyze the sentimen expressed on the social media platform X regarding the Palestine-Israel 

conflict. The data collected focuses solely on comments and posts from Indonesia, totaling 1,715 

entries. The study employs the Naïve Bayes Classifier algorithm, with an 80% to 20% ratio of 

training data to test data, following a pre-processing phase. The results of this study indicate an 

accuracy of 95%, precision of 92%, recall of 100%, and an F1-Score of 95%. The analysis reveals 

a positive sentimen, suggesting that the Indonesian public's response on the social media platform 

X predominantly shows positive support towards Palestine. 

Keywords: Sentimen Analysis; Social Media X; Naïve Bayes Classifier; Palestine; Israel.
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ABSTRAK 

Analisis Sentimen Ulasan Pengguna Aplikasi Netflix Pada Google Play 

Menggunakan Algoritma Naïve Bayes 

Ananda Bagas Pranata 

Penelitian ini berfokus untuk mengidentifikasi tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi netflix 

berdasarkan ulasan di google play store. Adanya penelitian ini ditujukan untuk menganalisis sentimen 

ulasan pengguna suatu aplikasi yang ada di google play yaitu netflix. Ulasan tersebut akan peneliti 

gunakan untuk mengetahui seberapa puas pengguna dalam menggunakan aplikasi netflix. Peneliti 

mendapatkan ulasan tersebut dengan menggunakan web scrapper python dengan jumlah 1000 data yang 

belum peneliti olah. Setelah peneliti mengolah 1000 data tersebut dari duplikat dan simbol-simbol, 

peneliti memperolah 893 data yang siap untuk dilakukan proses sentimen analisis menggunakan 

RapidMiner. Dari 893 data, peneliti melakukan pelabelan manual pada data sebanyak 635 data dan 258 

data dilabeli dengan otomatis menggunakan machine learning yaitu naive bayes. Peneliti juga membuat 

confussion matrix untuk mengetahui tingkat keakuratan algoritma yang peneliti gunakan pada penelitian 

kali ini. Hasil keakuratan confussion matrix yang peneliti dapat pada penelitian ini sebesar 93,39%. Nilai 

class precision positif sebesar 85,52% menunjukkan bahwa sebagian besar ulasan positif teridentifikasi 

dengan baik, sementara nilai class precision negatif sebesar 100% menunjukkan kemampuan yang 

sangat baik dalam mengidentifikasi ulasan negatif. Kesimpulannya, aplikasi Netflix mendapatkan 

respon yang beragam dari pengguna, dan algoritma yang digunakan mampu mengidentifikasi ulasan 

dengan akurat. 

Kata Kunci: Analisis Sentimen; Naive Bayes; Netflix; RapidMiner; Google Play Store 

 

Sentiment Analysis of Netflix App User Reviews on Google Play Using Naïve Bayes 

Algorithm 

Ananda Bagas Pranata 

This research focuses on identifying user satisfaction levels with the Netflix app based on reviews from 

the Google Play Store. The study aims to analyze the sentiment of user reviews for the Netflix app 

available on Google Play. The researcher will use these reviews to determine how satisfied users are 

with the Netflix app. The reviews were obtained using a Python web scraper, collecting 1000 

unprocessed data points. After processing these 1000 data points to remove duplicates and symbols, the 
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researcher obtained 893 data points ready for sentiment analysis using RapidMiner. Out of the 893 data 

points, the researcher manually labeled 635 data points, while 258 data points were automatically 

labeled using the Naïve Bayes machine learning algorithm. The researcher also created a confusion 

matrix to determine the accuracy of the algorithm used in this study. The accuracy result from the 

confusion matrix in this study was 93.39%. The positive class precision value of 85.52% indicates that 

most positive reviews were accurately identified, while the negative class precision value of 100% 

demonstrates excellent ability in identifying negative reviews. In conclusion, the Netflix app received 

mixed responses from users, and the algorithm used was able to identify the reviews accurately.  

Keywords: Sentiment Analysis; Naïve Bayes; RapidMiner; Google Play Store 
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