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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Dewasa ini, mobilitas sangat berperan dalam kehidupan manusia. Manusia 

bergerak dari satu tempat ke tempat lain untuk memenuhi hak dan kewajibannya. 

Tingginya mobilitas manusia ini membuat informasi tentang suatu lokasi menjadi 

sangat penting. Misalnya saja seseorang yang mengadakan perjalanan ke suatu 

tempat yang asing, segala informasi tentang lokasi tersebut akan menjadi sangat 

bermanfaat. Umumnya, seseorang dapat bertanya kepada orang di lokasi tersebut 

atau menggunakan peta untuk dapat sampai ke tempat tujuan. Namun saat ini, 

dengan perkembangan teknologi komunikasi dan informasi yang pesat, pencarian 

lokasi dapat dilakukan dengan bantuan perangkat navigasi seperti Global 

Positioning System (GPS) atau layanan berbasis lokasi milik Google, yaitu 

Google Maps. 

Saat ini, layanan berbasis lokasi (Location Based Services atau LBS) 

merupakan salah satu topik menarik dalam perkembangan teknologi informasi (Y. 

Dwi, 2013). Terbukti dengan diterapkannya LBS pada beberapa jejaring sosial, 

baik yang sudah mendunia seperti Twitter dan Facebook, ataupun yang baru-baru 

ini digemari masyarakat, Path. Sedangkan untuk layanan yang secara spesifik 

memakai LBS sebagai fitur utamanya, ada Foursquare dan Google Maps. 

Tren perkembangan interaksi manusia dengan komputer di masa mendatang 

mengarah pada model interaksi alamiah menggunakan bahasa natural manusia (I. 
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Lanin, 2014). Sayangnya, model interaksi yang diterapkan aplikasi seperti 

Foursquare dan Google Maps masih mengacu pada konsep search engine. Teknik 

pencarian dengan konsep search engine ini mengharuskan pengguna mengisikan 

beberapa kolom pencarian untuk mencari suatu informasi. Konsep search engine 

ini terkadang tidak mempertimbangkan pengaksesan informasi dengan kalimat 

alamiah. Google Maps sendiri saat ini telah mulai mengembangkan konsep bahasa 

natural sebagai masukkannya, namun belum optimal. Padahal bagi pengguna, cara 

yang paling nyaman untuk berinteraksi adalah dengan bahasa natural (W. 

Zadrozny dkk. 2000). Salah satu cara untuk mengalamiahkan interaksi antara 

manusia dengan komputer adalah dengan menerapkan Question Answering (QA). 

QA merupakan salah satu bidang Pemrosesan Bahasa Alami (Natural Language 

Processing)  yang memungkinkan pengguna untuk bertanya kepada mesin seperti 

layaknya mereka bertanya pada manusia. 

Sebelumnya, sudah ada beberapa penelitian terkait QA. Namun pada 

umumnya, QA digunakan sebagai pengganti search engine pada dokumen 

tertentu. Misalnya saja penelitian Agustira, S., Indriati, dan Ridok (2013) yang 

mengimplementasikan QA System untuk pencarian kalimat pada dokumen teks 

bacaan berbahasa Indonesia. Contoh lain adalah penelitian Gunawan dan Lovina, 

G. (2006) yang menerapkannya untuk pencarian ayat pada Alkitab. 

Kebutuhan sistem pencarian lokasi dengan penggunaan bahasa alami 

membuat beberapa pengembang aplikasi menciptakan LBS berkonsep tanya 

jawab, misalnya saja localmind (www.localmind.com). Aplikasi ini menggunakan 

mekanisme jejaring sosial untuk bertanya jawab mengenai suatu lokasi dengan 

pengguna lainnya atau diistilahkan dengan crowdsourcing (M. Andriansyah, 
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2006). Berbeda dengan QA, crowdsourcing tidak dapat menjawab pertanyaan 

dengan otomatis. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu LBS dengan konsep QA agar 

pertanyaan dapat diajukan dengan bahasa alami dan dapat dijawab secara 

otomatis. 

Menurut A. Hartanto (2003), LBS sendiri sebenarnya terbagi menjadi 

beberapa jenis. Seperti sudah disebutkan sebelumnya, terdapat beberapa contoh 

LBS seperti Foursquare, Google Maps, Waze, dan Localmind. Foursquare 

berjenis Local Search and Discovery, yang artinya pengguna layanan ini dapat 

menemukan dan ditemukan oleh pengguna lain di sekitarnya. Sedangkan Waze 

dan Localmind memiliki layanan GPS-based Geographical Navigation Social 

Media, dimana pengguna menggunakan GPS untuk melakukan navigasi ke lokasi 

tertentu dengan fitur-fitur seperti social media. Google Maps memiliki jenis 

tersendiri, yaitu Virtual Globe Map, karena memiliki kemiripan dengan fungsi 

globe. Pada penelitian ini, dikembangkan aplikasi Virtual Globe Map. 

Untuk mengimplementasikan konsep QA System, terdapat dua metode yang 

dapat digunakan, yaitu dengan membangun class pertanyaan berdasarkan jenisnya 

(Q-Class) atau dengan membangun daftar pola pertanyaan dan mengarahkannya 

pada sebuah tipe jawaban yang sesuai (Gunawan, 2006). Dalam penelitian ini 

digunakan metode Q-Class. Keunggulan dari metode ini adalah 

pengimplementasiannya yang tidak terlalu kompleks dan rumit. 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, dapat dirumuskan 

permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana membangun Virtual Globe Map menggunakan konsep Question 

Answering System dengan metode Q-Class? 

2. Bagaimana kepuasan pengguna setelah penggunaan Question Answering 

System pada Virtual Globe Map? 

 

1.3  Batasan Masalah 

Untuk memfokuskan penelitian yang dilakukan, permasalahan yang ada 

dibatasi sebagai berikut: 

1. Peta yang digunakan menggunakan Google Maps API. 

2. Sistem tidak memerhatikan kesalahan mengenai lokasi yang disajikan 

Google Maps API. 

3. Sistem tidak memerhatikan kesalahan yang terjadi akibat ketidakakuratan 

algoritma Porter  

4. Pertanyaan yang dimasukkan harus memenuhi struktur bahasa Indonesia 

baku EYD. 

 

1.4  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Membangun aplikasi Virtual Globe Map menggunakan konsep Question 

Answering System dengan metode Q-Class. 

2. Mengetahui kepuasan pengguna setelah penggunaan Question Answering 

System pada Virtual Globe Map. 
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1.5  Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk membantu pencarian 

lokasi menjadi lebih nyaman dan interaktif bagi pengguna pada umumnya. 

 

1.6  Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan dalam penyajian laporan skripsi ini 

adalah sebagai berikut. 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, batasan penelitian, metode penelitian, dan 

sistematika penulisan 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini menjelaskan teori-teori dan konsep dasar yang mendukung 

penelitian terkait permasalahan yang dibahas 

BAB III METODE DAN PERANCANGAN APLIKASI 

Bab ini menjelaskan metode penelitian dan rancangan dari aplikasi 

yang dibuat. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN HASIL PENELITIAN 

Bab ini berisi implementasi sistem, diikuti oleh data hasil penelitian 

yang dilakukan beserta hasil analisis data tersebut. 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini berisi simpulan dan hasil penelitian terhadap tujuan yang ingin 

dicapai dalam penelitian ini, dan saran untuk pengembangan 

penelitian lebih lanjut. 
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