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ABSTRAK

Live chat pada live streaming merupakan pesan-pesan yang tampil secara
langsung bersamaan dengan video live streaming. YouTube yang merupakan
penyedia layanan video streaming juga menyediakan fitur live streaming dengan
live chat di dalamnya. Pada saat bersamaan pesan tersebut dapat dikategorikan
dalam beberapa emosi. Beberapa emosi pada penelitian kali ini adalah bingung,
lucu, marah, sedih dan suka. Penelitian ini mendukung agar Streamer dapat
meningkatkan kualitas video live streamingnya dengan pendeteksian live chat ini
sebagai salah satu pertimbangannya. Penelitian ini akan membahas tentang
aplikasi pendeteksian emosi pada live chat menggunakan deep learning long
short-term memory (LSTM) yang sudah cukup sering digunakan untuk analisis
sentimen dan juga pendeteksian emosi. Setelah dilakukan validasi silang dengan
himpunan data latih didapatkan hasil akurasi rata-rata sebesar 73% dengan rata
rata waktu kompilasi sebesar 72 detik. Dengan menggunakan LSTM didapatkan
hasil akurasi sebesar 83% dengan waktu kompilasi dalam pembuatan model
selama 75 detik pada himpunan data uji dimana cukup bagus untuk pendeteksian
emosi live chat ini.

Kata Kunci: Deteksi Emosi, deep learning, long short-term memory, YouTube
Live Chat
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EMOTION DETECTION YOUTUBE LIVE CHAT USING DEEP
LEARNING LONG SHORT-TERM MEMORY (LSTM)

By:
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Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Ilmu Komputer, Universitas Sriwijaya
ariqjagabaya7@gmail.com

ABSTRACT

Live chat on live streaming are messages that appear directly along with live
streaming video. YouTube, which is a video streaming service provider, also
provides a live streaming feature with live chat in it. At the same time the message
can be categorized under several emotions. Some of the emotions in this research
are confused, funny, angry, sad and like. This research supports that Streamers can
improve the quality of their live streaming videos by detecting this live chat as
one of the considerations. In this study, we will discuss the application of emotion
detection in live chat using deep learning long short-term memory (LSTM) which
has been used quite often for sentiment analysis and also for emotion detection.
After cross-validation, the results obtained an average accuracy of 73% with an
average compilation time of 72 seconds. By using the LSTM, the results obtained
are 83% accuracy with a compilation time of 75 seconds in modeling on the test
data set which is quite good for detecting live chat emotions.

Keyword: Emotion Detection, Deep Learning, Long Short-term Memory, Live
Chat.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Pendahuluan

Pada bab pendahuluan akan membahas latar belakang, rumusan masalah

tujuan dan manfaat penelitian, batasan masalah, sistematika penulisan serta

kesimpulan secara umum pendahuluan ini.

1.2. Latar Belakang

Live streaming adalah format media baru yang secara bersamaan merekam

dan menyiarkan secara real time di berbagai saluran, termasuk video, audio, dan

teks. (Li et al., 2018). Live streaming dapat mencakup live streaming video gim,

petualangan dalam dunia nyata, memasak, melukis, karaoke, diskusi politik, dan

banyak lagi. Streamer dapat berkomunikasi menggunakan audio mereka dengan

penonton dapat merespons melalui obrolan teks langsung (live chat) (Lim et al.,

2020). Adanya interaksi antara streamer dan penonton yang terjadi pada live chat

selama streaming berlangsung memungkinkan untuk adanya emosi yang dapat

deteksi. Deteksi emosi dapat menjadi evaluasi dari streamer untuk menyajikan

konten yang lebih baik kedepannya. Menurut Hadianto (2020) YouTube live

streaming adalah platform paling populer di Indonesia. Sehingga dapat dicari

himpunan data dalam bahasa Indonesia.

Menurut Seyeditabari (2018), Dalam beberapa tahun terakhir, deteksi

emosi tekstual menjadi semakin populer karena aplikasinya yang luas dalam

pemasaran, ilmu politik, psikologi, interaksi manusia-komputer, kecerdasan
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buatan, dan banyak lagi. Akses ke sejumlah besar data tekstual, terutama opini

dan teks deskripsi diri, juga memainkan peran khusus dalam menarik perhatian ke

area ini.

Deteksi emosi adalah proses mengidentifikasi emosi sesuai dengan

pengalaman orang yang memilih kumpulan data melalui proses otomatis atau

semi otomatis (Kashfa, 2018). Pengenalan emosi sendiri bukanlah hal baru di

Indonesia. Sebuah studi deteksi emosi (Rohman, 2019) menggunakan leksikon

dengan korpus pada Twitter di Indonesia berhasil mengenali emosi dengan akurasi

hingga 61,53%. Emosi yang biasanya muncul saat live streaming adalah lucu,

sedih, marah, kaget, dan sejenisnya. Salah satu metode pengenalan emosi melalui

deep learning adalah Long Short-Term Memory (LSTM).

Recurrent Neural Network (RNN) adalah kelas umum dari jaringan saraf

tiruan dan untuk kasus khusus salah satunya LSTM. Makalah LSTM itu sendiri

ada pada tahun 1997, dan banyak teori dan eksperimen telah diterbitkan sejak

saat itu. Terutama tentang pemrosesan bahasa alami. Untuk masalah pemrosesan

data skala besar, deep learning dapat melakukan pemrosesan data yang lebih baik

daripada machine learning.

Pada penelitian ini akan dibuat deteksi emosi dengan menggunakan deep

learning LSTM. Karena dapat memproses data dalam jumlah besar penelitian ini

menggunakan LSTM. Dengan mendeteksi emosi menggunakan deep learning

metode LSTM, diharapkan data yang dihasilkan dapat memproses sejumlah besar

live chat YouTube dengan kecepatan tinggi.
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1.3. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut dapat disimpulkan masalah penelitian

ini adalah

1. Bagaimana melakukan deteksi emosi pada YouTube Live Chat

menggunakan metode LSTM?

2. Bagaimana kinerja LSTM untuk deteksi emosi pada YouTube Live Chat?

1.4. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah tersebut tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Membuat perangkat lunak deteksi emosi pada YouTube Live Chat

menggunakan metode LSTM

2. Mengukur kinerja metode LSTM untuk deteksi emosi pada

YouTube Live Chat

1.5. Manfaat Penelitian

Berdasarkan Latar Belakang manfaat dari penelitian ini adalah

1. Mengetahui jumlah emosi pada suatu live streaming menggunakan

LSTM pada YouTube Live Chat.

2. Memprediksi emosi dari penonton streamer yang dapat dijadikan

salah satu indikator evaluasi streamer atau timnya.

3. Menjadi rujukan dari pihak streamer dan badan dari penyedia

layanan streaming terutama YouTube dalam pembuatan deteksi

emosi.

4. Dapat dijadikan rujukan untuk menjadi penelitian yang relevan.
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1.6. Batasan Masalah

Batasan masalah dari penelitian ini adalah

1. Set data pengujian diambil dari YouTube Live Chat.

2. Data diambil dari video streaming dengan jumlah LiveChat lebih

dari 100 dalam 1 video streaming.

3. Pengelompokan emosi terdiri dari senang, marah, takut, sedih, dan

suka.

1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan mengikuti panduan Jurusan Teknik Informatika

Universitas Sriwijaya sebagai berikut.

BAB I. PENDAHULUAN

Pada bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan masalah,

manfaat masalah, batasan masalah, sistematika penulisan.

BAB II. KAJIAN LITERATUR

Pada bab ini membahas dasar-dasar teori dari penelitian seperti definisi

live streaming, penjelasan YouTube Live Chat, emosi, deteksi emosi, Deep

Learning, dan LSTM.

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN

Bab ini akan membahas tahapan yang akan dilaksanakan pada dalam

penelitian seperti pengumpulan data, analisis data dan perancangan sistem. Di

akhir bab ini berisi perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian.
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1.8. Kesimpulan

Bab pendahuluan ini berisi kerangka pemikiran dari penulis yang akan

melakukan penelitian. Mulai dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, manfaat penelitian, batasan penelitian, dan statistika penelitian.
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