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ABSTRACT 

The rapid development of information technology has led to various 

innovations that simplify human activities, including the search for information 

through intelligent search engines such as Google, Bing, and Yahoo. However, the 

abundance of information available on the internet, especially related to tourism, 

often makes it difficult for users to find accurate and reliable information. Therefore, 

this study aims to develop a chatbot system that can provide accurate and precise 

tourism information about Palembang City. The chatbot is designed using the Long 

Short-Term Memory (LSTM) model, which is known to be effective in processing 

sequential data and providing relevant responses based on user queries. The system 

is also designed to understand both Indonesian and English, enabling both domestic 

and international users to utilize it. The study results show that the LSTM model 

achieved the best performance using a learning rate of 0.01, a batch size of 5, and 

300 epochs, resulting in an accuracy of 97.26%, a validation accuracy of 96.93%, a 

loss of 0.1105, and a validation loss of 0.1733. Additionally, testing the chatbot 

demonstrated an accuracy rate of 96.67% for appropriate responses and 3.33% for 

inappropriate responses. The inappropriate responses occurred due to spelling 

errors in user queries. Thus, this chatbot application is expected to serve as an 

effective medium for providing tourism information about Palembang City. 
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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah menciptakan berbagai 

inovasi untuk mempermudah aktivitas manusia, termasuk dalam pencarian informasi 

melalui mesin pencari cerdas seperti Google, Bing, dan Yahoo. Meskipun demikian, 

banyaknya informasi yang tersebar di internet, terutama yang terkait dengan wisata, 

sering kali membuat pengguna kesulitan menemukan informasi yang akurat dan 

terpercaya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk membangun sistem chatbot 

yang dapat memberikan informasi wisata di kota Palembang secara akurat dan tepat. 

Chatbot ini dirancang menggunakan model Long Short-Term Memory (LSTM) yang 

dikenal efektif dalam mengolah data berurutan dan memberikan respons yang relevan 

berdasarkan pertanyaan pengguna. Sistem ini juga dirancang untuk memahami 

bahasa Indonesia dan bahasa Inggris, sehingga baik pengguna domestic maupun 

internasional dapat menggunakannya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa model 

LSTM mampu menghasilkan model terbaik dengan menggunakan learning rate 0,01, 

batch size 5, dan epoch 300, yang menghasilkan akurasi sebesar 97,26%, validasi 

akurasi 96,93%, loss 0,1105 dan validasi loss 0,1733.  Selain itu, pengujian terhadap 

chatbot menunjukkan tingkat akurasi sebesar 96,67% untuk jawaban yang sesuai dan 

3,33% untuk jawaban yang tidak sesuai. Jawaban yang tidak sesuai terjadi disebabkan 

adanya kesalahan dalam ejaan pertanyaan pengguna. Dengan demikian, aplikasi 

chatbot ini diharapkan dapat menjadi media yang efektif dalam memberikan 

informasi pariwisata di kota Palembang. 

 

Kata Kunci: chatbot, wisata, Long Short-Term Memory, LSTM 
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I-1 

I. BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pendahuluan 

Pada bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penulisan, manfaat penelitian dan batasan masalah dari penelitian yang 

dilakukan. Secara keseluruhan, skripsi ini menjelaskan mengenai bagaimana 

membangun sebuah chatbot informasi wisata di kota Palembang dengan 

menggunakan model Long Short-Term Memory. Sistem ini digunakan untuk 

membantu wisatawan lokal maupun mancanegara dalam mencari informasi wisata 

dengan cara memberikan informasi wisata yang ada di kota Palembang sesuai dengan 

permintaan pengguna. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Saat ini arus perkembangan teknologi informasi sudah semakin meningkat 

dan berkembang dengan sangat pesat. Banyak perusahaan teknologi berlomba untuk 

menciptakan sebuah inovasi teknologi baru yang lebih canggih, sehingga banyak 

teknologi baru bermunculan untuk mempermudah aktivitas manusia. Salah satu 

contoh dari perkembangan teknologi tersebut adalah munculnya mesin-mesin pencari 

cerdas seperti Google
1
, Microsoft Bing

2
, Yahoo

3
 dan lain sebagainya yang 

                                                           
1
 www.google.com 

2
 www.bing.com 

3
 www.yahoo.com 
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memudahkan manusia dalam mencari dan menemukan berbagai macam bentuk 

informasi di internet. Berbagai perangkat, seperti komputer, laptop, smartphone, 

tablet, dan masih banyak lagi, dapat digunakan untuk mengakses internet (Lenni & 

Bendi, 2019). Namun, Hasil yang ada di internet memiliki banyak sekali sumber yang 

membuat pengguna bingung untuk mencari sumber informasi yang baru, akurat, dan 

terpercaya. Selain itu, banyaknya iklan serta hal-hal lain yang tidak relevan muncul 

pada halaman informasi yang mengganggu pengguna dalam membaca informasi yang 

tertera. Hal ini menunjukkan bahwa tidak semua informasi yang ada di internet dapat 

di akses dengan mudah terutama informasi mengenai wisata di kota Palembang. 

 Palembang merupakan ibu kota provinsi Sumatera Selatan. Palembang adalah 

salah satu kota terbesar di Indonesia. Kota ini memiliki banyak wisata yang dapat 

menarik wisatawan yang berasal dari berbagai daerah maupun yang berasal dari luar 

negeri. Untuk membantu para wisatawan yang ada di kota Palembang mendapatkan 

sebuah informasi yang baru, akurat, dan terpercaya, perlu adanya sistem pelayanan 

informasi yang berkaitan dengan objek-objek wisata yang ada di kota Palembang 

(Rahayu et al., 2020). Untuk membantu pengguna dalam mencari informasi wisata di 

kota Palembang dapat memanfaatkan perkembangan teknologi dengan membangun 

sebuah sistem chatbot. Chatbot adalah sistem yang memiliki pengetahuan yang dapat 

berinteraksi dengan manusia dengan cara memberikan tanggapan terhadap pesan atau 

permintaan pengguna (Wijayanto et al., 2020). Berbagai metode dapat digunakan 

untuk mengembangkan chatbot, salah satunya adalah dengan menggunakan model 

Long Short-Term Memory (LSTM). LSTM adalah varian dari Recurrent Neural 
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Network (RNN) yang memiliki keunggulan dalam menyimpan informasi untuk 

periode waktu yang lama serta mampu mengatasi masalah yang berhubungan dengan 

data yang bersifat berurutan (Zakariya et al., 2024). Metode LSTM sering digunakan 

dalam penelitian pengembangan chatbot karena LSTM adalah algoritma yang sangat 

efektif dalam melakukan klasifikasi teks dan memproses input serta menghasilkan 

output dalam bentuk urutan data (Wintoro et al., 2022). 

 Berdasarkan penelitian Zakariya et al. (2024) mengembangkan chatbot 

kesehatan mental dengan menggunakan algoritma LSTM. Pada penelitian ini 

diterapkan pula pendekatan NLP untuk melakukan pra-pemrosesan data yang 

bertujuan agar data yang digunakan  dalam pelatihan model chatbot dalam kondisi 

baik dan konsisten sehingga meningkatkan performanya.  Penelitian ini mendapatkan 

hasil akurasi sebesar 93%, validasi akurasi 83%, dan loss sekitar 0.3% dengan 

menggunakan 200 epochs, terdapat sedikit overfitting pada Validasi Loss akibat 

keterbatasan data. 

Penelitian yang dilakukan Wintoro et al. (2022) menunjukkan bahwa LSTM 

memiliki akurasi sebesar 99% dalam membangun chatbot dan memberikan informasi 

yang akurat pada informasi akademik teknik informatika unila. Pada proses pengujian 

menggunakan 5 data pertanyaan dari 20 user yang menghasilkan 100 data uji, yang 

menghasilkan sistem yang dapat menjawab sebanyak 99 pertanyaan benar dan 1 

pertanyaan yang salah. Hal ini mengindikasikan bahwa Long Short-Term Memory 

merupakan algoritma pembelajaran yang dapat menghasilkan model dengan sangat 

baik. 



I-4 
 

 

 

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Anki et al. (2021) membandingkan 3 

file dataset yang diambil dari film Cornell Movie Dialog Corpus yang berisi 

percakapan fiksi dalam bahasa Inggris dengan setiap data dilatih dengan kombinasi 

parameter dari model LSTM dengan nilai size layer, embedded size, dan batch size 

yang berbeda-beda. Dari hasil tersebut didapatkan hasil akurasi terbaik yaitu sebesar 

99,48% dengan Pasangan parameter terbaik adalah size layer 512, num layers 2, 

embedded size 256, learning rate 0.001, batch size 32, dan epoch 20. Dari hasil 

pengujian, akurasi yang dihasilkan adalah sebesar 70.9%. Hal ini menunjukkan 

bahwa LSTM juga dapat melakukan pelatihan data teks menggunakan bahasa inggris. 

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini akan membangun sistem chatbot 

informasi wisata di kota Palembang dengan menggunakan model LSTM. Sistem 

chatbot yang dibangun dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan pengguna mengenai 

informasi wisata di kota Palembang. Chabot akan memberikan informasi secara 

lengkap dengan data yang valid seperti deskripsi, alamat, lokasi, jam operasional, 

harga tiket dan juga rute perjalanan menuju lokasi dengan memberikan link maps dari 

wisata tersebut. Selain itu, sistem chatbot ini didesain untuk dapat menggunakan 

bahasa Indonesia dan bahasa inggris sehingga membuat chatbot ini bisa mengerti 

masukan pengguna dan merespon pengguna dengan menggunakan kedua bahasa 

tersebut. 
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1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dibahas di bagian latar belakang, 

rumusan masalah dalam penelitian ini dapat disusun sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan sistem chatbot informasi wisata di kota 

Palembang dengan menggunakan model LSTM? 

2. Bagaimana kinerja sistem chatbot informasi wisata di kota Palembang dengan 

menggunakan model LSTM berdasarkan tingkat akurasi? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun sebelumnya, adapun tujuan 

dari penelitian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan sistem chatbot informasi wisata di kota Palembang dengan 

menggunakan model LSTM. 

2. Mengetahui kinerja sistem chatbot informasi wisata di kota Palembang 

dengan menggunakan model LSTM berdasarkan tingkat akurasi. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang akan diperoleh dari melakukan penelitian ini adalah: 

1. Sistem yang dikembangkan dapat membantu wisatawan dalam mencari dan 

mendapatkan informasi wisata yang ada di kota Palembang. 

2. Memberikan kontribusi dalam dunia pariwisata di kota Palembang untuk 

membantu meningkatkan layanan bagi wisatawan dalam mencari informasi 

wisata di kota Palembang. 
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3. Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi dan studi-studi terkait di 

masa mendatang. 

1.6 Batasan Masalah 

Untuk mencegah terjadinya permasalahan yang menyimpang dari batasan 

yang telah ditetapkan, maka adapun batasan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Data yang digunakan hanya berisikan seperti daftar wisata, rekomendasi 

wisata, wisata favorit, wisata alam, wisata buatan, wisata sejarah dan budaya, 

beserta deskripsi wisata, lokasi wisata, jam operasional wisata, harga tiket 

masuk wisata, aktivitas yang dapat dilakukan dan rute perjalanan menuju 

lokasi wisata. 

2. Sistem yang dikembangkan dapat memberikan jawaban dalam bahasa 

Indonesia dan bahasa inggris tergantung pada kueri pertanyaan. 

1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian ini sesuai dengan 

standar operasional penulisan tugas akhir Fakultas Ilmu Komputer Universitas 

Sriwijaya yaitu sebagai berikut: 

BAB1. PENDAHULUAN 

 Bab ini mencakup pembahasan mengenai latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan masalah, serta sistematika penulisan 

yang diterapkan dalam penyusunan laporan akhir ini. 
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BAB II. KAJIAN LITERATUR 

 Bab ini berisikan landasan teori yang digunakan sebagai rujukan dalam 

menunjang penelitian. Pada bab ini terdapat penjelasan penelitian sebelumnya yang 

berkaitan dengan penelitian ini dan penjelasan literature, seperti penjelasan mengenai 

Chatbot, Natural Language Processing, Tokenisasi, Lemmatisasi, case folding, Bag 

of Words, Long Short-Term Memory, serta penjelasan lain terkait. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

 Bab ini membahas langkah-langkah atau proses yang akan dilakukan selama 

penelitian, mulai dari metode pengumpulan data hingga teknik dalam merancang 

perangkat lunak. Setiap tahapan penelitian akan dijelaskan secara rinci berdasarkan 

kerangka kerja yang telah ditetapkan. 

BAB IV. PENGEMBANGAN PERANGKAT LUNAK 

 Bab ini akan membahas tentang proses perancangan perangkat lunak yang 

akan dibangun, mulai dari analisis kebutuhan hingga tahap pengujian untuk menilai 

hasil pengembangan perangkat lunak. 

BAB V. HASIL DAN ANALISIS PENELITIAN 

 Bab ini menyajikan hasil dan analisis dari penelitian yang telah dilaksanakan 

sesuai dengan langkah dan metode yang telah direncanakan sebelumnya. Analisis ini 

digunakan sebagai landasan untuk menarik kesimpulan dari penelitian ini. 
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BAB VI. KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini memaparkan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan 

berdasarkan uraian pada bab-bab sebelumnya serta memberikan saran yang 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas sistem di masa depan. 

1.8 Kesimpulan 

Dari uraian pada subbab yang telah dijelaskan sebelumnya, penelitian ini akan 

membahas mengenai sistem chatbot informasi wisata di kota palembang 

menggunakan model Long Short-Term Memory yang bertujuan untuk membantu para 

wisatawan dalam mencari informasi wisata di kota Palembang yang akurat. 
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