
 

 

PENELITIAN S2 

 

CHATBOT BERBAHASA INDONESIA BERBASIS DEEP 
LEARNING PADA PURWARUPA STORYTELLER 

PARIWISATA WARISAN BUDAYA 
 

 

 
 

 

 

Oleh: 
TRIASMONO 

21/475796/PPA/06138 
 

 

PROGRAM MAGISTER ILMU KOMPUTER 
DEPARTEMEN ILMU KOMPUTER DAN ELEKTRONIKA 

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM  
UNIVERSITAS GADJAH MADA 

2022

Chatbot Berbahasa Indonesia Berbasis Deep Learning Pada Purwarupa Storyteller Pariwisata
Warisan
Budaya
Triasmono, Aina Musdholifah, S.Kom., M.Kom., Ph.D; Sigit Priyanta, S.Si., M.Kom., Dr.
Universitas Gadjah Mada, 2023 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/



 

ii 

HALAMAN PENGESAHAN PENELITIAN S2 
 

  
 1.  

 2.  

  

  
  
  

Chatbot Berbahasa Indonesia Berbasis Deep Learning Pada Purwarupa Storyteller Pariwisata
Warisan
Budaya
Triasmono, Aina Musdholifah, S.Kom., M.Kom., Ph.D; Sigit Priyanta, S.Si., M.Kom., Dr.
Universitas Gadjah Mada, 2023 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/



 

iii 

 
PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI  

Chatbot Berbahasa Indonesia Berbasis Deep Learning Pada Purwarupa Storyteller Pariwisata
Warisan
Budaya
Triasmono, Aina Musdholifah, S.Kom., M.Kom., Ph.D; Sigit Priyanta, S.Si., M.Kom., Dr.
Universitas Gadjah Mada, 2023 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/


	HALAMAN PENGESAHAN PENELITIAN S2
	PERNYATAAN BEBAS PLAGIASI
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	BAB I PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang Masalah
	1.2 Rumusan Masalah
	1.3 Batasan Masalah
	1.4 Tujuan
	1.5 Manfaat

	BAB II TINJAUAN PUSTAKA
	BAB III LANDASAN TEORI
	3.1 Pariwisata Warisan Budaya
	3.2 Pemandu Wisata Digital
	3.3 Natural Language Processing (NLP)
	3.4 Chatbot (Suara atau Teks)
	3.5 Bag of Word (BoW)
	3.6 Deep Learning

	BAB IV ANALISIS DAN RANCANGAN SISTEM
	4.1 Analisis
	4.2 Skenario Penggunaan Aplikasi
	4.3 Basis Data Pengetahuan
	4.2.1 Basis Pengetahuan
	4.2.2 Dataset

	4.4 Perancangan Sistem
	4.3.1 Pemrosesan teks
	4.3.2 Vektorisasi
	4.3.3 Klasifikasi teks

	4.5 Skema Pengujian

	BAB V IMPLEMENTASI
	5.1 Implementasi
	5.2 Basis Pengetahuan
	5.3 Data Log
	5.4 Antarmuka Pengguna
	5.5 Sistem
	5.5.1 Pemrosesan teks
	5.5.2 Vektorisasi
	5.5.3 Klasifikasi

	5.6 Deployment
	5.7 Pengujian

	BAB VI HASIL DAN PEMBAHASAN
	6.1 Data Log
	6.2 Hasil Kuesioner

	BAB VII KESIMPULAN DAN SARAN
	7.1 Kesimpulan
	7.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN
	Daftar Token
	Daftar Tag
	Contoh Hasil Model Predict
	Screenshoot Hasil Proses Training Model


