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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Dalam ero digital vang terus berkembang, kebutuhan masyarakat akan akses
informasi yang cepat, tepat, dan akurat menjadi semakin krusial, Salah satu inovasi
untuk memenuhi kebutuhan ini ndalnj]. engembia ChatBot berbasis WatsonX
yang terintegrasi ppﬂu wehsite: ﬂngll m_ﬂu mfnrrms.i budaya Indonesia.
Penelitian ini hﬂ:ﬂ#ﬁmu untuk mengembangkan sehuah C#;H'Bur yang mampu
nmnhunm informusi - mendalam Eﬁmmm berbagai_nspek hﬂlwu Indonesia,

nasuk sl istiadal, seni, sefarsh, bahasa. dan kuliner.

Imhnmn ad.ulnh negara vang memiliki MMMM mulai dari
SMﬂﬂﬁm Meruuke, dengan beragam suku dan ﬂ?x— hingga m
ke&h}ﬂ yang beraneks ragam. Kekayoan vang dimiliki' nlﬂl ﬂ!’rjﬂﬂkﬂl
Indonesia fersebut bukan hanya berupa kekaynan sumber alam safa, tetapi
masysrakat Indonesia jugn memiliki kekayaan lain seperti keknyaan akan
MM 1 alht bangss Indomesia wang tersebar wdi selun:h_;._‘-@aunn

fadonesia 1]

Hr:rmmf Lﬂﬂguugm Pru:e.srmg {NLF] aﬂalﬂhmanﬂﬂm komputer

adanya NLP, kom M belajar dun meﬂmmﬂsa manusia, sehingga
komputer dapat berkomunikasi dengan manusia. Bﬂ#lﬂlmmusm adalah hal yang
unik karena dibuat khusus mmkmmrrpuﬂm csuntu makna, Untuk membuat
komputer dapat mengerti bahasa manusia adalah tugas vang sulil, karena bahasa
manusia memiliki struktur yang kompleks, Selain itu, setiap bahasa memiliki
keuntkannya sendiri dan mungkin memiliki makna ganda[2]

Artificial  Imielligence (Al), vyang mengacu pada teknologi yang

memungkinkan mesin memmjukkan kemampuan yang menyerupai manusia,
semakin umum digunakan dalam berbagai lavanan dan kini menjadi sumber utama



I3

inovasi.[3] IBM Watson adalah sistem kemputer yang menerspkan pemrosesan
bahasa alami dan konten yang bagus dalam kompetisi sehinggn cukup cepat untuk
bersaing dan bahkan dapat menang melawan manusia dalam kontes Jeopardy . [4]

Melalui respons yang tepat waktu dan informatif. ChatBot ini mendukung
upaya pelestarizn dan promosi budaya Indonesia di ransh digital. Implenrentasi ini
diharapkan dapat menjadi solusi efektif dalam menyebarluaskan informasi budaya
kepada masyarakat luas, serta men.dmung minat don apresiasi terhadap warisan
budaya Indonesiadi era digital.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lotor belakang vang telah di Manbehmm}'a rumusan
masalah yang akan dibahas vartu, Bagaimana chiatfor dupat memenuhi kebutuhan
:qgmik:u: informasi budaya Indonesia vang :upﬂ,hpﬂ, ﬂm:ﬂmat”

1.3 m Masalah

Berdssarksn rumussn masaluh distas. pembuatan chatbot WatsenX Al
pencliti membatosi masalah yang hanya terfokus pada pengembangan Chatbot.
Adapun seperti dijabarkan point di bawah ini :

1. Data yang digunakan ddlam pengcmhm duﬁﬂ' ind dnmbll dari

Generated dari platform Al serupa

2 :ﬂmﬁmyaugw:l berbasis me,hmmﬂ:m mencakup
hﬁm Wﬂﬂﬂmmﬂm 'SNLI*!E bahasa, dan kuliner
:Mﬂ_-' el . T

3. Fokus penelitian ini hanya pada kebudsysan Indonesia. Tidak akan
membahas kebudayaan Iuar negeri ofoo kebudaynan minoritas yang
kurang terdata.

4. Pepelition ni mengpunakan [BM WatsonX  sebagai  platform
pengembangan cfarBof

3. ChatBer akan dikembangkan untuk membenkan respons yang tepat
waktu dan informatif. namun keterbatssan teknologl pemrosesan
bahasa alami (Nanwral Langusge Processing) pada WatsonX dapat
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mempenganhi kualitas dan keakuratan respons.
1.4 Tujuan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan chatBor berbasis WatsonX
yang menyediakan informasi mendalam tentang budaya Indonesia, termasuk adat
istiadat, seni, sejarah, bahasa, dan kuliner. ChatBor ini diharapkan mempermudah
akses informasi budava vang eepat dap aktrat. serta meningkatkan minat dan
apresiasl masyarakat terhadap waorisan budaya. Selain itw, penelitian ini juga
bertujuan untuk mengevilussi efdktivitas cheifor dan mengintegrasikannya pada
sebuah website agnr informasi budaya dapat diakses secara luss oleh masyarakat.
1.5 Frofll
1.5.1 Profil Mitra Magang IT

INFINITE

LEARNING

Giambar 1. | Logo Infinite Leammg

PT Kinemo aysirans. Mulfimena merupakan Salan sat perusanaan yang
bergerak di bidang industry teknologi, yang berada dy Kots Batnm. Salah satu mitra
yang ada di PT Kinema Systrns Multimedia ini, adalsh Infinite Learning. Infinite
Learning ini merupakan anak perusahaan dan Infinite Studios yang memiliki tujuan
untuk mengembangkan kursus pelatihan kejuruan yang relevan, dan memberikan
jawaban terhadap meningkatnya permintaan bakat yang terampil di Nongsa Digital
Park.

Infinite Learning juga merangkul serta memberikan kesempatan kepada
para mahasiswa dengan berbagai latar belakang jurusan yang berbeda, untuk belajar

sekaligus terlibat praktik dalasm berbagai proyek untuk  mengembangkan



keterampilan dan keahlian yang dimilikinya. Selain itu, Infinite Learning memiliki
tim mentor yang berpengalaman dan berkomitmen untuk memberikan bimbingan
dan arahan kepada para mahasiswa selama pelaksanaan program berlangsung.
Mentor-mentor ini juga tidak hanya memberikan bimbingan dalam proyek-proyek.
tetapi juga akan menjadi sumber inspirasi dan pengetahuan bagi mahasiswa yang
ingin berkembang lebih jauh lagi.

SI7/9/11/13 pada
2024). atau D3

an | Agustus 2023

a lainnya pada sant

pelaksanaan program.

5. Tidak mengambil internshipmagang/pekenaan apapun (pari-time
ataupun full-time) pada saat pelaksanaan program.

6. Tidak memiliki komitmen parubipenuh wakiu terkait organisasi,
volunteership, leadership, atau aktivitas program lainnya pada saat
pelaksanaan program.



7. Telah mendapatkan persetujuan  dosen pembimbing untuk
mengkonversi SKS melalui program ini.

8. Mengambil 6 SKS atau kurang pada universitas asal (kuliah reguler)
pada saat pelaksanaan program.

9. Belum akan lulus dari universitas pada tanggal 26 Januari 2024.
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