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ABSTRAK

Makanan memiliki banvak ragam dan jenis:  Dengan banvalnya ragaon kuliner vang ada,
terkndang orang bingung mencari tempat kuliner vang cocok.. Darl permasalaban terselmi,
akan dirmnuskan pertimbangan wpa saja vang biasanya dipikikan orang dalan memilib tempat,
knliner, kerdian akan diboat sebuah [mra.ngl-:al e pmtihr.ri rekomendasi fernpad leylinger.

Dalam penelitian dnd, relomendasi dikenbangkan dengan menggunakan model chathol
Chathol werapakan robol oidfead vang dapat merespon percakapan lavaknva mannsia dengan
copal. Chatbet diklasifikast berdasar beberapa kriteria, contohnya adalih berdasarkan dnput
processing and response genembion. Berdasar keiteria tersebut, salah satu jenis chatbel adalah
chithot vang berbasis rule-tased yang diadopsi pada penelitian ini. Untnk memmdabkan pengguna
dan menjadikan perangkat Innak lebih interaktif, chatbot akan dilengkapi dengan fitur pengenalan
suara dan pemberian rekomendasi dengan suara,

Penelittan ini dilakukan dengan tahap-tahap vaito melakukan studi literatar mengenai
chathol dan pendekatan laimnyva, Pendekatan lain vang dimaksud adalah Nebwal Longueage
Processing, Thhapan berikutnya dilakukan survei untuk mendapalkan parameter yang diperlokan
dalam memberi reliomendasi. Dard hasil stadi dan survet tersebat, dilalulan taliap pembangunan
perangkat lunak pemberi rekomendasi cempat kuliner vang sesnai kebutuhan, Untuk melengkapi
perangkat funak agar lebib interaktif, ditambahlkan fitur pengenalan suara dengan AP1 GCP.

Hasil dari penelitian ind adalah Chatho! mampn aotuk memberikan reliomendasi tempad
luliver vaug sesual dengan parameter vang dibevikan oleh pengeuna. Rekomendasi tempat
kuliner tersebutn didasarkan pada empat parameter vaitu keperloan tempat, jends tempat, jends
makannn, dan wakin makon, Perhitnogan rekomendast tempat kuliner didasarkan dengan
perhitungan cosiree similarity dari inpat parameter dan dataset yang ada. Perangkat inak yang
dibangun dapat boerkerja secara interaktif dengan bantuan Gtur suars menggunakan bantian
APL GCP lext-to-gpeech dan speech-to-tert.

Kata-kata kunci: Rekomendasi, Chatbot, Tert- To-Speech, Speech-To- Terd. Fuliner



ABSTRACT

Food has many varicties and types. With so many calinary vavieties available, sometimes people
are confused about Anding & suitable culinary place. From these problems, what considerations
arve nsually thoghn of by people when choosing a culingey place, then aosoftware recomumendation
for culinary places will be created.

Iy this study, recommendations were developed asing the chatbot medel. Chatlwl is a
virtual robot that can gquickly respond to conversations like bimans, Chatbots are classified
bssed on several erfteria, for example based on inpul processing and response generation. Based
on these criteria. one bype of chatbot is o rule-based chatbot adopted in this study. To make it
easier for users and make the software more interactive, the chatbot will be equipped with voiee
recopnition and voice recommendation features,

This research was earried ont in stages, namely condncting a ltersture study regarding
chatbots and other approaches. Anothor approach in question is Natural Language Procossing,
The next step s to condoch o survey to obtain the parameters needed to provide recommendations.
From the results of these studies and surveyvs, the software development slage was carried out o
prowide recommmendations for calinary places according to needs, To male the software more
interactive, speech recopnition features are added with the GCP APL

The results of this study are that Chatbot iz able to provide reconmmendations for culinary
places that are in accordance with the parametors provided by the user. The recommendations
for culivary places are based on four parameters, mamely the need for the place, the type of
place, the type of food, and the time to cat, The caleulation of culinary place recommendations
i bused oo cosine similarity ealoulations from the inpul parsmeters and existing datasets, The
software that is built can work interactively with the help ol voice features using the help of the
COP test-to-specch and speecli-to-test APLs

Keywords: lecotnendations, Chathots, Text-To-Speech, Speech-To-Text, Culingry
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Makanan merupakan salah satu kebutuhan yang diperlukan oleh manusia. Melalui makanan,
manusia dapat memperoleh energi untuk melakukan aktivitas sehari-hari. Makanan sendiri biasanya
terbuat dari daging hewan ataupun tumbuhan, baik mentah ataupun melalui proses memasak.
Makanan yang ada di bumi ini sangat beraneka ragam dan makanan tersebut berasal dari berbagai
negara. Salah satunya adalah Negara Indonesia. Negara Indonesia merupakan negara yang cukup
terkenal dengan kulinernya yang sangat beraneka ragam. Mulai dari Sabang hingga Merauke
memiliki kuliner khususnya. Beberapa kuliner yang sangat terkenal seperti Soto Banjar, Pempek,
Rendang, Lontong Sayur, Pecel, dan Papeda. Dengan banyaknya kuliner yang ada tersebut, wisata
kuliner menjadi salah satu kegiatan yang sangat digemari oleh masyarakat Indonesia.

Dengan banyaknya ragam kuliner yang dimiliki Indonesia terkadang ketika ingin menikmati
kuliner Indonesia, muncul kebingungan mencari tempat kuliner yang cocok dengan selera. “Tempat
kuliner mana yang menyediakan makanan tersebut?”, “Tempat kuliner mana yang cocok untuk
kegiatan ini?”, dan “Tempat kuliner mana yang murah?” merupakan beberapa pertanyaan yang
muncul ketika kita akan mencari tempat makan. Dari permasalahan tersebut, akan dirumuskan
pertimbangan apa saja yang biasanya dipikirkan orang dalam memilih tempat kuliner, kemudian
akan dibuat sebuah pemberi rekomendasi tempat kuliner.

Rekomendasi merupakan sistem yang memberikan saran pada penggunanya. Rekomendasi
memberikan saran pada suatu hal yang dapat digunakan untuk membantu pengguna dalam
mengambil keputusan. Rekomendasi bekerja sesuai dengan keinginan yang dimiliki oleh pengguna
terhadap beberapa hal yang kemudian akan diperhitungkan hal mana yang paling cocok atau
mirip untuk disarankan kepada penggunanya. Dalam penelitian ini, rekomendasi menggunakan
pendekatan model chatbot untuk interaksi dengan penggunanya.

Chatbot merupakan robot virtual yang dapat merespon percakapan layaknya manusia dengan
cepat. Chatbot dibangun dengan memiliki kecerdasan buatan AT (Artificial Intelligent) dan pemro-
sesan bahasa alami (Natural Language Processing) yang memungkinkannya untuk menjawab atau
menanggapi percakapan dari pengguna. Chatbot sendiri bekerja dengan cara diberikan pengetahuan
vang kemudian digunakan untuk menjawab pertanyaan yang sesuai dengan pengguna. Chatbot
memiliki beberapa jenis yang terbagi dalam beberapa klasifikasi. Salah satu klasifikasinya adalah
berdasarkan input processing and response generation.

Berdasarkan klasifikasi input processing and response generation, chatbot terbagi menjadi tiga
tipe yaitu,

¢ Rule-Based Model. Chatbot ini bekerja dengan cara sistem akan diberikan beberapa rules

oleh developer yang akan digunakan untuk menjawab setiap input yang ada. Jika input tidak
sesuai dengan rules yang sudah ditetapkan, maka chatbot tidak akan dapat memberikan
informasi yang sesuai.

« Retrieval-Based Model. Chatbot ini memanfaatkan history dari percakapan yang sudah

pernah terjadi untuk kemudian responnya dipakai terhadap stimulus yang mirip.

¢ Generative Model. Chatbot ini memanfaatkan setiap percakapan terdahulunya untuk



2 BAaB 1. PENDAHULUAN

digunakan dalam memberikan respon terhadap percakapan yang sedang berlangsung. Model
ini akan menyimpan setiap percakapan yang dialaminya untuk kemudian dipelajari sehingga
dapat diterapkan pada percakapan berikutnya.

Untuk memudahkan pengguna dan menjadikan perangkat lunak lebih interaktif, chatbot akan
dilengkapi dengan fitur pengenalan suara. Fitur ini nantinya akan menggunakan konsep Text-To-
Speech dan Speech-To-Text yang sudah terintegrasi ke dalam chatbot. Fitur tersebut dibangun
dengan memanfaatkan API yang disediakan oleh Google Cloud Platform.

Pada Skripsi ini, dibangun sebuah perangkat lunak yang mampu memberikan rekomendasi
tempat kuliner berdasarkan keinginan pengguna melalui input ke sistem berupa chatbot yang
terintegrasi. Input yang akan diterima nantinya dapat berupa tert ataupun dalam bentuk suara.
Output yang dihasilkan berupa text dan dalam bentuk suara.

1.2 Rumusan Masalah

Berikut ini adalah rumusan masalah dari latar belakang yang telah dipaparkan.
1. Bagaimana konsep tentang chatbot dapat digunakan pada pemberi rekomendasi tempat
kuliner?
2. Bagaimana metode pengumpulan data tempat kuliner yang ada di Indonesia?
Apa saja yang menjadi variabel penentu bagi pengguna untuk memilih suatu tempat kuliner?
4. Bagaimana metode penyiapan data tempat kuliner dan data variabel yang didapatkan untuk
kemudian digunakan oleh pemberi rekomendasi tempat kuliner?
5. Bagaimana membangun pemberi rekomendasi tempat kuliner dengan pendekatan model
chatbot?
6. Bagaimana membangun pemberi rekomendasi tempat kuliner yang interaktif dengan suara?

©w

1.3 Tujuan

Adapun tujuan penelitian dari rumusan masalah yang telah dipaparkan adalah:
1. Melakukan studi literatur mengenai chatbot dan pendekatan lainnya.
2. Melakukan pengumpulan data tempat kuliner yang ada di Indonesia melalui website.
3. Melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak dengan melakukan survei.
4. Melakukan proses pre-processing pada data tempat kuliner dan data variabel yang didapat
untuk menyesuaikan kebutuhan pemberi rekomendasi tempat kuliner.
Membangun pemberi rekomendasi tempat kuliner dengan pendekatan model chatbot.
6. Membangun fitur text-to-speech dan speech-to-text pada pemberi rekomendasi tempat kuliner.

ot

1.4 Batasan Masalah

Batasan masalah untuk penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Perangkat lunak chatbot yang dikembangkan berupa perangkat lunak berbasis GUI sederhana;
2. Perangkat hanya menerima masukan dan mengeluarkan suara dengan bahasa Indonesia.

1.5 Metodologi

Langkah-langkah yang akan dilakukan dalam melakukan penelitian ini, yaitu:
1. Melakukan studi literatur mengenai data science;

Melakukan studi literatur mengenai chatbot;

Melakukan studi literatur mengenai Cosine Similarity;

Melakukan studi literatur mengenai konsep Text-To-Speech;

Melakukan studi literatur mengenai konsep Speech-To-Text;

ANl
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14.
15.
16.
17.
18.

. Melakukan studi literatur mengenai Natural Language Processing;

. Mempelajari text to speech, speech to text pada Google Cloud Platform;

. Melakukan analisis parameter kebutuhan perangkat lunak;

. Melakukan penelitian survei untuk mencari variabel tempat kuliner yang diperlukan;
10.
11.
12.
13.

Mengumpulkan data tempat kuliner yang ada di Indonesia;

Melakukan eksplorasi dan penyiapan data tempat kuliner;

Menentukan model rekomendasi dengan pendekatan chatbot;

Membangun model chatbot sederhana (Rule-Based Model) sebagai tahapan awal pembangunan
perangkat lunak sistem rekomendasi tempat kuliner;

Melakukan pengujian model chatbot;

Membangun perangkat lunak dengan mengimplementasikan rekomendasi tempat kuliner;
Mengimplementasi text-to-speech dan speech-to-text pada perangkat lunak;

Melakukan pengujian dan eksperimen pada perangkat lunak yang sudah dibangun;

Menulis dokumen skripsi.

1.6 Sistematika Pembahasan

Pembahasan penelitian dilakukan secara sistematis dengan detail sebagai berikut:

Bab 1 Pendahuluan

Berisi latar belakang dibuatnya skripsi Pemberi Rekomendasi Tempat Kuliner yang Interaktif
dengan Suara, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi, dan sistematika
pembahasan skripsi ini.

Bab 2 Landasan Teori

Bab ini berisi landasan teori dari Data Science, Chatbot, Cosine Similarity, Speech-To-Text,
Text-To-Speech, dan Natural Language Processing.

Bab 3 Eksplorasi Teknologi

Berisi eksplorasi terkait teknologi yang digunakan pada penelitian ini, membahas penggunaan-
nya dan cara kerja teknologi yang digunakan seperti penggunaan webscrapping, model chatbot,
API Google Cloud Platform, dan library-library python yang digunakan untuk membantu
penelitian.

Bab 4 Analisis

Berisi analisis masalah, analisis kebutuhan, analisis data, dan analisis model chatbot.

Bab 5 Implementasi dan Pengujian

Berisi pembahasan implementasi kode dan flowchart untuk chatbot yang telah dirancang dan
pengujian fungsional dari chatbot tersebut.

Bab 6 Kesimpulan dan Saran

Berisi kesimpulan dan saran dari skripsi Pemberi Rekomendasi Tempat Kuliner yang Interaktif
dengan Suara berdasarkan analisis, implementasi, dan pengujian yang sudah dilakukan.
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