
SISTEM REKOMENDASI AKTIVITAS PADA APLIKASI
MOOD TRACKER BERBASIS ANDROID MENGGUNAKAN

TWO-TOWER NEURAL NETWORK

Diajukan Sebagai Syarat Untuk Menyelesaikan
Pendidikan Program Strata-1 Pada

Jurusan Teknik Informatika

Oleh:

Ahmad Jailani
NIM : 09021281924068

Jurusan Teknik Informatika
FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS SRIWIJAYA

2023



ii

LEMBAR PENGESAHAN SKRIPSI



iii

TANDA LULUS UJIAN SIDANG SKRIPSI



iv

HALAMAN PERNYATAAN



v

MOTTO DAN PERSEMBAHAN

“Sedikit lebih beda, lebih baik daripada sedikit lebih baik”

- Pandji Pragiwaksono

Kupersembahkan karya tulis ini kepada:

 Kedua orang tua

 Keluarga

 Teman-teman seperjuangan

 Fakultas Ilmu Komputer

 Universitas Sriwijaya



vi

ABSTRACT

The person's mental health is influenced by many factors, one of which is
mood. Mood is important to manage, because mood can affect daily productivity.
This research aims to create an Android-based mood tracker software that can be
used to monitor mood. This software has a recommendation system that can
recommend activities to do so that the mood gets better. The recommendation
system uses a Two-tower Neural Network. The results of testing the activity
recommendation model using the Top-K Accuracy method show that the number
of activities that suitable to be recommended is as many as 10 activities and the
model can recommend activities that are different from the previous activity
recommendations with the new dataset, even though the model is still classified as
overfitting. The results of testing Android applications using unit tests and UAT
(User Acceptance Test) show that the application meets user needs and runs well.

Keywords: Recommendation System, Mood, Android, Two-tower Neural
Network, Collaborative Filtering, Top-K Classification Accuracy
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ABSTRAK

Kesehatan mental seseorang dipengaruhi oleh banyak faktor, salah satunya
adalah suasana hati (mood). Mood penting untuk dikelola, karena mood bisa
mempengaruhi produktivitas sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk membuat
perangkat lunak mood tracker berbasis Android yang bisa dimanfaatkan untuk
memonitor mood. Perangkat lunak ini memiliki sistem rekomendasi yang bisa
merekomendasikan aktivitas untuk dilakukan agar mood menjadi lebih baik.
Sistem rekomendasi tersebut menggunakan Two-tower Neural Network. Hasil
pengujian model rekomendasi aktivitas menggunakan metode Top-K Accuracy
menunjukkan bahwa jumlah aktivitas yang cocok untuk direkomendasikan ialah
sebanyak 10 aktivitas dan model dapat merekomendasikan aktivitas yang berbeda
dari rekomendasi aktivitas sebelumnya dengan dataset yang baru, walaupun
model masih tergolong overfitting. Hasil pengujian aplikasi Android
menggunakan unit test dan UAT (User Acceptance Test) menunjukkan bahwa
aplikasi sudah memenuhi kebutuhan pengguna dan berjalan dengan baik.

Kata Kunci: Sistem Rekomendasi, Mood (Suasana Hati), Android, Two-tower
Neural Network, Collaborative Filtering, Top-K Classification Accuracy
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Bab ini akan membahas latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan dan

manfaat penelitian, dan batasan masalah. Bab ini akan memberikan penjelasan

umum mengenai keseluruhan penelitian.

1.2 Latar Belakang

Kesehatan mental adalah keadaan mental yang memungkinkan orang untuk

mengatasi tekanan hidup, menyadari kemampuan mereka, belajar dan bekerja

dengan baik, dan berkontribusi pada komunitasnya (WHO, 2022). Kesehatan

mental bisa berpengaruh terhadap pola pikir, perilaku, dan produktivitas

seseorang. Maka dari itu, kesehatan mental perlu dijaga dan diperhatikan oleh

setiap individu.

Berdasarkan hasil Riset Kesehatan Dasar (Riskesdas) pada tahun 2018,

menunjukkan bahwa lebih dari 19 juta penduduk di Indonesia yang berusia lebih

dari 15 tahun mengalami gangguan mental emosional, kurang lebih naik 8 juta

dari tahun 2013. Kemudian, lebih dari 12 juta penduduk di Indonesia yang berusia

lebih dari 15 tahun mengalami depresi. Data tersebut menunjukkan bahwa masih

banyak orang yang mengalami masalah kesehatan mental dan Indonesia belum

bisa menyelesaikan permasalahan tersebut secara efektif.
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Terdapat banyak faktor yang mempengaruhi keadaan dari kesehatan mental

seseorang, salah satunya adalah suasana hati (mood). Mood bisa mempengaruhi

produktivitas sehari-hari, khususnya untuk para pekerja (Coviello, Deserranno,

Persico, and Sapienza, 2021). Masalah yang sering dihadapi terkait mood adalah

sering kali mood seseorang mudah berubah yang disebabkan oleh beberapa faktor,

seperti aktivitas yang dilakukan sehari-hari, interaksi sosial dengan orang lain,

bahkan cuaca.

Dengan membuat sebuah teknologi yang bisa mendorong seseorang untuk

mengelola dan memonitor kesehatan mentalnya, contohnya aplikasi manajemen

mood, akan memberikan manfaat dan membuat seseorang peduli terhadap

kesehatan mentalnya. Salah satu implementasinya adalah dengan membuat

aplikasi mood tracker. Selain untuk mengelola dan memonitor mood, aplikasi

tersebut juga bisa ditambahkan sebuah sistem rekomendasi yang akan

merekomendasikan aktivitas untuk dilakukan oleh pengguna agar mood menjadi

lebih baik.

Sistem rekomendasi merupakan model aplikasi dari hasil observasi terhadap

keadaan pengguna dan memerlukan model rekomendasi yang tepat agar sesuai

keinginan pengguna (Shodik, Neneng, dan Ahmad, 2018). Dengan adanya sistem

rekomendasi, pengguna bisa diberikan rekomendasi oleh sistem mengenai hal-hal

yang mungkin disukai dan berhubungan dengan pengguna, sehingga pengguna

bisa mengambil keputusan dengan mudah dan cepat.

Saat ini, sistem rekomendasi sudah diterapkan di beberapa jenis aplikasi,

seperti media sosial, aplikasi video streaming, aplikasi music streaming, aplikasi
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marketplace, aplikasi untuk membaca e-book, dan masih banyak lagi. Sistem

rekomendasi memiliki dampak yang positif dalam memudahkan pengguna untuk

menemukan sesuatu yang sesuai dengan personalisasi mereka. Dengan kelebihan

ini, sistem rekomendasi memiliki potensi untuk bisa diimplementasikan di

berbagai ruang lingkup yang lain, khususnya yang membutuhkan fitur

rekomendasi, salah satunya kesehatan mental.

Beberapa penelitian umumnya menggunakan metode collaborative filtering

dalam membangun sebuah sistem rekomendasi (Thorat, Goudar, and Barve, 2015).

Collaborative filtering adalah metode yang memberikan rekomendasi dengan cara

mengumpulkan dan menguji informasi dalam jumlah yang banyak berdasarkan

karakteristik, aktivitas, atau preferensi dari pengguna tertentu dengan

menggunakan kemiripan dengan pengguna lainnya (Thorat, Goudar, and Barve,

2015). Metode collaborative filtering dinilai lebih bagus dalam meningkatkan

performa prediksi (Thorat, Goudar, and Barve, 2015). Erlangga dan Sutrisno

(2020) melakukan penelitian mengenai sistem rekomendasi beauty shop berbasis

collaborative filtering. Dari hasil penelitian tersebut didapatkan bahwa aplikasi

toko kecantikan online dengan metode collaborative filtering telah memenuhi

kriteria yang layak.

Salah satu contoh penerapan collaborative filtering adalah metode Two-tower

Neural Network atau Two-tower Model. Two-tower Neural Network adalah

sebuah neural network yang memiliki dua model, yaitu user dan item model. Dua

model tersebut akan memproduksi embedding, kemudian dihitung dot-product
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antara dua model tersebut, dan dimasukkan ke sebuah fungsi aktivasi (Wang,

Yessenalina, and Roshan-Ghias, 2022).

Two-tower Neural Network dinilai bisa menjadi solusi yang efektif dalam

pengembangan sistem rekomendasi yang berskala besar (Yi et al., 2019). Selain

itu, kelebihan dari Two-tower Neural Network adalah memiliki arsitektur yang

lumayan fleksibel. Masukan pada model user bisa apa saja asalkan berhubungan

dengan pengguna, seperti user id, query pencarian, atau riwayat item yang pernah

berinteraksi dengan pengguna. Masukan pada model item juga bisa apa saja

asalkan berhubungan dengan item, seperti judul item, deskripsi item, atau kategori

item.

Berdasarkan uraian masalah dan referensi penelitian di atas, penulis memiliki

gagasan untuk membuat sebuah aplikasi mood tracker berbasis Android yang

digunakan untuk melacak dan mengelola mood. Aplikasi ini juga memiliki sistem

rekomendasi yang bisa memberikan rekomendasi aktivitas apa saja yang bisa

membuat mood pengguna menjadi lebih baik. Sistem rekomendasinya akan

menggunakan metode Two-tower Neural Network, karena metode ini dinilai

efektif untuk membuat sistem rekomendasi yang scalable, yang artinya bisa

berkembang dan bisa berpotensi untuk menjadi sistem rekomendasi yang berskala

besar, serta arsitekturnya yang lumayan fleksibel. Penelitian ini diharapkan dapat

membantu pengguna untuk mengelola mood-nya.
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1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan pada latar belakang yang telah diuraikan, maka

rumusan masalah dari penelitian ini adalah:

1. Bagaimana membangun sistem rekomendasi aktivitas pada mood tracker

berbasis Android menggunakan Two-tower Neural Network?

2. Bagaimana kinerja dari sistem rekomendasi aktivitas pada mood tracker

berbasis Android yang menggunakan Two-tower Neural Network?

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan sistem rekomendasi aktivitas pada mood tracker berbasis

Android menggunakan Two-tower Neural Network.

2. Mengetahui kinerja dari sistem rekomendasi aktivitas pada mood tracker

berbasis Android yang menggunakan Two-tower Neural Network.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah:

1. Membantu orang-orang yang memiliki isu terhadap mood atau yang ingin

meningkatkan produktivitas sehari-hari.

2. Hasil penelitian dapat menjadi rujukan penelitian yang relevan.

1.6 Batasan Masalah

Batasan masalah pada penelitian ini adalah:
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1. Perangkat lunak yang dihasilkan hanya berbasis Android.

2. Aktivitas yang direkomendasikan hanya meliputi kegiatan sehari-hari,

seperti berinteraksi dengan keluarga, berinteraksi dengan teman, olahraga,

tidur yang cukup, menonton film atau video, makan makanan sehat,

bersantai, membaca, bermain game, bersih-bersih, berbelanja, jalan-jalan,

bersyukur, mendengarkan musik, meditasi, beribadah, belajar, berjalan

kaki, bercocok tanam, menggambar atau melukis, dan bekerja.

3. Data mood yang bisa dimasukkan oleh pengguna, yaitu buruk sekali,

buruk, biasa saja, baik, dan sangat baik.

4. Data yang digunakan merupakan mood dari pengguna terhadap aktivitas

dan daftar aktivitas.

5. Rekomendasi aktivitas tidak bisa muncul secara real-time, karena model

untuk rekomendasi aktivitas hanya bisa diperbarui di sisi server dengan

cara model yang baru harus di-deploy kembali.

1.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan proposal skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini diuraikan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan dan

manfaat penelitian, batasan masalah/ruang lingkup, dan sistematika penulisan.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam penelitian,

seperti sistem rekomendasi, mood (suasana hati), Android, Two-tower Neural
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Network, Collaborative Filtering, Word Embedding, Top-K Accuracy, dan Agile

Kanban, serta penelitian yang relevan.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan pada

penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan dengan

rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja. Di akhir bab ini berisi

perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian.

1.8 Kesimpulan

Pada bab ini telah menjelaskan latar belakang penelitian, rumusan masalah,

tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan.
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