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Abstrak 

 

Perkembangan kecerdasan buatan telah dimanfaatkan dalam berbagai bidang, salah satunya adalah 

bidang hukum. Hukum di Indonesia memiliki banyak peraturan perundang-undangan yang membuat 

masyarakat kesulitan dalam mencari dan mengetahui peraturan yang ada. Oleh sebab itu, dibutuhkan 

sebuah aplikasi bernama “Peraturanku” yang dapat memudahkan masyarakat dalam mencari 

informasi mengenai peraturan perundang-undangan. Aplikasi dilengkapi dengan fitur chatbot yang 

merupakan penerapan dari kecerdasan buatan. Chatbot merupakan teknologi yang mengolah 

masukan berupa teks dan kemudian menghasilkan kata kunci untuk memberikan respon atau jawaban. 

Penggunaan chatbot dapat memudahkan pengguna dalam berkomunikasi dan mendapatkan 

informasi mengenai pertanyaan seputar peraturan yang ada pada aplikasi. Dalam penelitian ini akan 

dilakukan analisis terhadap pembangunan chatbot menggunakan algoritma Machine Learning yaitu 

Artificial Neural Network dan pendekatan Natural Language Processing. Tahapan yang akan 

dilakukan adalah pengumpulan dataset, text preprocessing dan pengklasifikasian data. Tahapan text 

preprocessing akan diolah menggunakan pendekatan Natural Language Processing, dimana hasilnya 

akan digunakan dalam proses pelatihan data menggunakan algoritma Artificial Neural Network 

untuk menghasilkan model chatbot. Model kemudian diuji dengan menggunakan 35 percakapan yang 

berbeda dan berhasil menjawab tepat sebanyak 33 percakapan dan mendapatkan tingkat akurasi 

tinggi sebesar 94,28% dan kesalahan 5,71%. Model chatbot tersebut kemudian disimpan ke dalam 

file dengan format TensorFlow Lite untuk digunakan dalam aplikasi “Peraturanku”. 

 

Kata Kunci : Algoritma Artificial Neural Network, Chatbot, Natural Language Processing 

 

 

Abstract 

 

The development of artificial intelligence has been used in various fields, including the law field. 

Indonesia is having an enormous number of laws and regulations that makes the people having the 

difficulty looking up the article they intended. Therefore, it needs an application called “Peraturanku” 

to make the people finding out the existing regulations effortlessly. This application will be equipped 

with one of the artificial intelligence applications, namely chatbot. Chatbot is a technology that 

processes text input and obtains the keywords to provide particular answers or responses. This chatbot 

facilitates the public as a user to communicate easier and get information on questions about the 

regulations contained in the application. This research will analyze the development of chatbots using 

Artificial Neural Network based on Natural Language Processing. The general process consist of 

dataset collection, text preprocessing and data classification. The text preprocessing processed using 

Natural Language Processing, where the results of text preprocessing used for training data using 

Artificial Neural Network algorithm to generate a chatbot model. The model was then tested using 35 

different conversations and succeed to answer 33 conversations, and perform 94,28% accuracy rate 
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and 5,71% error. The chatbot models will be saved in TensorFlow Lite format for use in 

“Peraturanku” application. 

 

Keyword : Artificial Neural Network Algorithm, Chatbot, Natural Language Processing 
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1. Pendahuluan 

Artificial Intelligence (AI) merupakan 

sebuah teknik yang penggunaannya adalah untuk 

meniru kecerdasan yang dimiliki oleh mahluk 

hidup maupun benda mati yang dimodelkan di 

dalam mesin dan diprogram agar bisa berpikir 

seperti halnya manusia dan dapat menyelesaikan 

masalah [1]. Kecerdasan buatan atau artificial 

intelligence (AI) dikembangkan dalam berbagai 

bidang yang ada di dunia, salah satunya adalah 

bidang hukum. 

Indonesia adalah negara hukum yang 

senantiasa mengutamakan hukum sebagai 

landasan semua aktivitas negara dan masyarakat 

[2]. Hukum di Indonesia memiliki banyak sekali 

aturan perundang-undangan yang bertujuan untuk 

mengatur jalannya pemerintahan, sehingga untuk 

mengetahui setiap undang-undang pun menjadi 

hal yang rumit. Selain itu, adanya berbagai 

macam aturan perundang-undangan yang 

tumpang tindih atau tidak tepat sehingga membuat 

masyarakat sulit memahaminya. 

Oleh sebab itu, dibutuhkan sebuah 

sistem yang dapat memudahkan masyarakat untuk 

mendapatkan informasi mengenai hukum yang 

ada di Indonesia dan menghindari adanya 

kebingungan mengenai peraturan perundang-

undangan yang tumpang tindih. Salah satunya 

adalah dengan membangun sebuah aplikasi 

bernama “Peraturanku” yang memuat berbagai 

aturan perundang-undangan yang ada di 

Indonesia, sehingga memudahkan masyarakat 

untuk mengetahui hukum dan peraturan apa saja 

yang ada di Indonesia. Selain itu, aplikasi tersebut 

akan dilengkapi dengan fitur chatting bot atau 

chatbot yang merupakan contoh penerapan dari 

kecerdasan buatan atau artificial intelligence 

(AI). 

Chatbot adalah sebuah teknologi yang 

dapat mengolah masukan atau input berupa teks 

dan kemudian menghasilkan sebuah kata kunci 

untuk memberikan jawaban atau respon [3]. 

Respon yang didapatkan adalah hasil memindai 

kata kunci dari masukan user atau pengguna 

sehingga menghasilkan sebuah respon atau 

 
 

balasan yang paling sesuai atau paling mendekati, 

pada umumnya untuk melakukannya 

menggunakan pendekatan Natural Language 

Processing (NLP). Dalam pembuatan chatbot 

terdapat beberapa proses penting yaitu training 

dan testing menggunakan salah satu algoritma 

Machine Learning yaitu Artificial Neural 

Network (ANN) serta menggunakan peranan 

TensorFlow [4]. 

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, 

pada penelitian ini akan dibuat sebuah chatbot 

menggunakan salah satu algoritma Machine 

Learning yaitu algoritma (ANN) serta 

menggunakan modul TensorFlow untuk 

melakukan training model. Chatbot yang telah 

dibuat akan dibuat ke dalam model TensorFlow 

Lite untuk dapat diaplikasikan ke dalam aplikasi 

mobile “Peraturanku”. 

 

2. Metodologi 

Data yang digunakan 

Data yang digunakan dalam penelitian ini 

merupakan kumpulan data (dataset) yang di 

masukkan secara manual dan disimpan dalam 

sebuah file dengan format JSON (JavaScript 

Object Notation)1. Dataset memiliki struktur 

diantaranya: 

1. Intents, kumpulan semua data input dan 

output yang digunakan untuk melatih 

chatbot. 

2. Tags, mengelompokkan data teks yang 

serupa dan menggunakan yang sama 

sebagai keluaran yang ditargetkan untuk 

melatih jaringan neural. 

3. Patterns, bagian yang berisi data pola input 

yang diinginkan pengguna. 

4. Responses, bagian yang berisi data pola 

output yang akan dikirimkan chatbot pada 

pengguna. 

 

Pengolahan data text preprocessing 

Pada tahapan ini teks akan diolah 

menggunakan pendekatan Natural Language 

Processing (NLP) dan Natural Language Toolkit 

(NLTK), sebelum digunakan pada algoritma 
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Artificial Neural Network (ANN). Data dengan 

teks yang panjang akan diolah melalui beberapa 

proses/tahapan, diantaranya: 

1. Case Folding, proses pengubahan semua 

karakter menjadi huruf kecil serta 

menghilangkan karakter selain huruf [5].  

2. Tokenizing, proses memecahkan kalimat 

menjadi beberapa kata yang disebut juga 

token. Setiap kata pada proses tokenizing 

akan di identifikasi berdasarkan spasi [6]. 

Proses tokenizing ditunjukkan pada 

Gambar 1. 

3. Filtering, proses pemilihan kata penting 

dari hasil token dengan menghilangkan 

kata yang tidak memiliki arti atau disebut 

juga stopwords [5]. 

4. Stemming, proses untuk melakukan 

pemotongan awalan atau akhiran kata dan 

diubah ke bentuk akarnya yang bertujuan 

untuk menghilangkan imbuhan [6].  

5. Bag of Words, atau kantung kata adalah 

proses pengumpulan data yang telah 

diproses sebelumnya kemudian 

memodelkan setiap data dengan 

menghitung kemunculan dari setiap data 

[7]. Penerapan bag of words dapat dilihat 

pada Tabel 1. dimana data dalam bag of 

words vector hanya diambil 10 data dari 

132 data. 

 

 
Gambar 1. Proses pemecahan kalimat (tokenizing) 

 

Tabel 1. Proses bag of words 

Kata 

Bag of Words Vector 

bagaimana cari simpan cara peraturan gubernur 
daera

h 
tentang covid pajak 

bagaimana 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

cara 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 

cari 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 

peraturan 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 

daerah 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 

tentang 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 

pajak 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 

 

Algoritma Artificial Neural Network (ANN) 

Artificial Neural Network (ANN) atau 

jaringan syaraf tiruan merupakan algoritma 

komputasi yang dapat memecahkan masalah 

kompleks yang meniru proses otak dalam cara 

yang disederhanakan dan terdiri dari neuron atau 

node buatan yang merupakan unit pemroses 

informasi yang tersusun berlapis-lapis dan saling 

berhubungan dengan bobot sinaptik/koneksi. 

Model arsitektur ANN adalah jaringan 3 (tiga) 

lapis dari node yang saling berhubungan, yaitu 

lapisan input (input layer), lapisan tersembunyi 

(hidden layer), dan lapisan output (output layer) 

[8]. Dalam setiap layer ANN terdapat fungsi 

aktivasi. Fungsi aktivasi adalah fungsi yang akan 

menentukan keluaran suatu neuron yang 

berbentuk linear atau nonlinear. Terdapat 

beberapa fungsi aktivasi yaitu ReLU (Rectified 

Linear Unit), Softmax, Sigmoid, Linear, dan 

sebagainya [9]. Fungsi aktivasi yang akan 

digunakan pada penelitian ini diantaranya: 

1. Fungsi aktivasi ReLU 

Fungsi ReLu (Rectified Linear 

Unit) adalah fungsi aktivasi yang 

mempunyai perhitungan sederhana. Jika 

terdapat elemen dengan nilai negatif maka 

nilai akan diubah menjadi 0, serta tidak ada 

operasi eksponensial, perkalian, atau 

pembagian. Fungsi aktivasi ReLu di 

rumuskan pada persamaan (1) dan 

divisualisasikan pada Gambar 2. berikut 

[9]: 

 

 𝑓(𝑥) = 𝑚𝑎 𝑥(0, 𝑥) 𝑎𝑡𝑎𝑢  

 𝑓(𝑥) =  {
0 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑥 ≤  0
𝑥 𝑢𝑛𝑡𝑢𝑘 𝑥 >  0

   (1) 

 

TECHNOPEX-2021 Institut 
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 bagaimana cara mencari 

peraturan daerah tentang pajak 
bagaimana mencari peraturan pajak tentang daerah cara 
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Gambar 2. Grafik Fungsi Aktivasi ReLU 

 

2. Fungsi Aktivasi Softmax 

Fungsi aktivasi softmax 

merupakan fungsi yang digunakan dalam 

perhitungan probabilitas untuk 

menentukan klasifikasi multi kelas dengan 

output kelas yang mempunyai nilai 

probabilitas yang paling tinggi. Output 

yang dihasilkan fungsi aktivasi softmax 

mempunyai nilai probabilitas antara 0 

hingga 1. Fungsi aktivasi softmax 

dirumuskan pada persamaan (2) dan 

divisualisasikan pada Gambar 3. berikut 

[9]: 

 

 𝑓(𝑋𝑖) =  
𝐸𝑥𝑝(𝑋𝑖)

∑ 𝐸𝑥𝑝(𝑋𝑖)𝑘
𝑗=0

, 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑖 =  0, 1, 2, . . . , 𝑘 (2) 

 

 
Gambar 3. Grafik Fungsi Aktivasi Softmax 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Dataset 

Hasil akhir dari pembuatan dataset 

menghasilkan sebuah dataset yang terdiri dari 50 

tags/kategori, patterns sebanyak 128 kalimat, 

serta reponses sebanyak 70 kalimat. Pada Gambar 

4. ditampilkan potongan 7 tags/kategori pertama 

pada dataset dalam format JSON. 

 

Text Preprocessing 

Sebelum melakukan pengolahan data 

text preprocessing, dataset harus diimport 

terlebih dahulu seperti yang ditampilkan pada 

Gambar 5. Dataset JSON yang telah dibuat 

sebelumnya akan diimport agar dapat digunakan 

pada pengolahan data text preprocessing.

 

 
Gambar 4. Potongan dataset dalam bentuk .JSON 

 

 
Gambar 5. Import dataset 
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Setelah melakukan import dataset, data akan 

diproses dan diolah dalam text preprocessing 

menggunakan library Natural Language Toolkit 

(NLTK) yang merupakan penerapan dari Natural 

Language Processing (NLP). Hasil dari proses 

text preprocessing didapatkan sebanyak 132 

token atau kata unik dan 50 label atau kategori. 

Hasil proses text preprocessing dapat dilihat pada 

Gambar 6. Kemudian data akan diubah menjadi 

matriks bag of words berbentuk array, dimana 

hasil dari konversi tersebut berisi angka 0 dan 1. 

Angka pada array akan bernilai 1 apabila sebuah 

kata dari pola saat ini berada di pattern yang 

ditetapkan, dan akan bernilai 0 apabila tidak 

berada pada pattern yang ditetapkan. Data akan 

dibagi menjadi 2 (dua) variabel yaitu train_x dan 

train_y. Dimana train_x akan menampung isi 

matriks dari token atau kata unik, dan train_y 

akan menampung isi matriks dari label atau 

kategori. Proses pengisian matriks bag of words 

dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

 
Gambar 6. Hasil text preprocessing 

 

 
Gambar 7. Hasil matriks bag of words 

 

Model Artificial Neural Network (ANN) 

Dalam penelitian ini terdapat 4 (empat) 

layer yang akan digunakan dalam proses training 

data untuk pengembangan chatbot. Layer pertama 

merupakan input layer, input layer yang 

digunakan berasal dari data yang telah melewati 

tahapan text preprocessing. Berdasarkan dataset 

JSON yang telah diproses sebelumnya, 

didapatkan 132 neuron sebagai inputan untuk 

pelatihan data. Data tersebut merupakan hasil 

proses text preprocessing yang memiliki 132 

token dan 50 kelas atau kategori sebagai output.  

Layer kedua merupakan hidden layer yang 

memiliki 128 neuron dengan fungsi aktivasi 

ReLu. Kemudian, layer ketiga juga merupakan 

hidden layer dengan 64 neuron dengan fungsi 

aktivasi ReLu. Dan layer yang keempat 

merupakan output layer yang memiliki 50 neuron 

dan menggunakan fungsi aktivasi Softmax. Pada 

proses pelatihan, input yang memiliki 132 neuron 

akan diproses oleh Dense Layer yang berada di 

hidden layer. Dense merupakan fungsi untuk 

menambahkan Fully-Connected Layer, sebuah 

lapisan dimana semua aktivitas neuron 

sebelumnya terhubung dengan neuron di lapisan 
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selanjutnya. Arsitektur ANN dari pembangunan 

chatbot tersebut dapat dilihat pada Gambar 8.

 

 
Gambar 8. Arsitektur ANN dengan 4 layer 

 

Proses training data akan dilakukan 

secara berulang dan bertahap hingga 

mendapatkan hasil nilai akurasi yang paling tinggi 

dan nilai kesalahan yang semakin kecil. Informasi 

mengenai akurasi dan loss pada proses training 

data per epoch akan di visualisasikan dalam 

bentuk grafik. Dalam pelatihan data, model yang 

telah dibangun akan dikompilasi (compile) 

menggunakan optimizer SGD (Stochastic 

Gradient Descent) dan loss function “Categorical 

Crossentropy”. Proses pelatihan data dilakukan 

dengan stoping kriteria berdasarkan epoch 

sebanyak 300 dengan batch size sebanyak 5. Pada 

Gambar 9. ditampilkan data yang merupakan 

data 10 (sepuluh) epoch terakhir dan Gambar 10. 

Menampilkan grafik hasil akurasi dan loss dari 

pelatihan data. 

 

 
Gambar 9. Hasil compile model 
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Gambar 10. Grafik training accuracy dan training loss 

 

Pengujian sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk 

memastikan sistem yang telah dibangun dapat 

berjalan dengan baik sesuai dengan analisis dan 

perancangan. Pada tahap pengujian ini, model 

yang telah diimplementasi akan diuji coba dengan 

melakukan proses tanya jawab seputar peraturan 

yang ada dalam aplikasi peraturanku. Pengujian 

akan dilakukan dengan menguji 35 kalimat 

pertanyaan atau percakapan untuk melihat apakah 

sistem chatbot dapat menjawab dengan sesuai 

atau tidak. Dari 35 kalimat pertanyaan didapatkan 

33 kalimat percakapan yang berhasil 

menampilkan respon dengan benar dan sesuai dan 

terdapat 2 kalimat percakapan yang menampilkan 

respon tidak sesuai. Pengujian model sistem 

chatbot tersebut menghasilkan sebuah akurasi 

yang cukup tinggi yaitu sebesar 94,28% dan 

kesalahan 5,71%. Model Perhitungan akurasi dan 

kesalahan tersebut didapatkan dengan 

menggunakan perhitungan (3) dan (4). 

Berdasarkan performa model pada proses training 

dan testing, model yang dikembangkan 

menggunakan algoritma ANN menggunakan 

pendekatan NLP tidak menunjukan overfitting.   

Overfitting terjadi ketika pelatihan 

model menghasilkan nilai akurasi yang tinggi, 

sedangkan akurasi pada proses pengujian model 

menunjukan hasil yang rendah. Hal ini dapat 

terjadi karena pada proses training 

mengabaikan noise atau varians (10). 

 

𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 

=  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛
𝑥100 %          

(3) 

 𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  
33

35
𝑥100 % 

 𝐴𝑘𝑢𝑟𝑎𝑠𝑖 =  94,28 % 

 

𝐾𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 

=  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑖𝑑𝑎𝑘 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑝𝑒𝑛𝑔𝑢𝑗𝑖𝑎𝑛
𝑥100 %    

(4) 

 𝐾𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 =  
2

35
𝑥100 % 

 𝐾𝑒𝑠𝑎𝑙𝑎ℎ𝑎𝑛 =  5,71 % 

 

Berikut ini merupakan contoh daftar 

hasil pengujian dari 5 pertanyaan ditampilkan 

pada Tabel 2.

 

Tabel 2. Hasil Pengujian Chatbot 

No. Inputan User Respon Chatbot Keterangan 

1. Assalamualaikum Waalaikumsalam Wr. Wb Berhasil 

2. Halo Hai, ada yang bisa aku bantu? Berhasil 

3. 
Disini ada peraturan 

apa aja ya? 

Saat ini aplikasi Peraturanku memiliki Peraturan 

Daerah, Peraturan Gubernur dan Keputusan 

Gubernur. 

Berhasil 

4. 

Apa ada peraturan 

daerah mengenai 

pajak? 

Peraturan Daerah tentang Pajak Hiburan terdapat 

pada Peraturan Daerah Nomor 3 Tahun 2015. 

Silahkan kembali ke menu utama dan pilih 

Peraturan Daerah. 

Berhasil 

5. 
Apa ada peraturan 

tentang perdagangan? 

Peraturan Daerah, Peraturan Gubernur dan 

Keputusan Gubernur. 
Gagal 
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Proses Konversi 

Setelah melakukan pelatihan dan 

pengujian dari model sistem chatbot, pada 

tahapan ini akan dilakukan proses konversi 

model. Model yang yang sebelumnya telah dilatih 

dan diuji akan dikonversi menjadi model dengan 

format .tflite atau TensorFlow Lite yang dibantu 

oleh library TensorFlow. Proses ini dilakukan 

agar model yang telah dilatih dan diuji dapat 

diintegrasikan pada aplikasi mobile 

“Peraturanku”. Proses ini akan mengonversi 

model pada file “chatbot.h5” menjadi 

“chatbot.tflite”. Proses konversi tersebut akan 

ditampilkan pada Gambar 11. sebagai berikut. 

 

 
Gambar 11. Proses konversi model 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang di dapat dari 

keseluruhan rangkaian penelitian ini, didapatkan 

beberapa kesimpulan mengenai uji coba dan 

implementasi sistem chatbot dengan 

menggunakan algoritma ANN, diantaranya: 

1. Algoritma ANN dapat diimplementasikan 

untuk membangun sebuah model chatbot 

sehingga mampu memberikan respon yang 

sesuai dengan inputan pengguna dengan 

tingkat akurasi dari hasil uji coba sebesar 

94.28%. 

2. Tingkat akurasi dapat dipengaruhi dengan 

banyaknya sampel data, dimana semakin 

banyak data yang dimiliki maka tingkat 

akurasi akan semakin tinggi. 

Pada proses training data akan dihasilkan sebuah 

model dengan format .h5, namun model tersebut 

tidak dapat diimplementasikan pada aplikasi 

mobile. Agar model dapat digunakan dalam 

aplikasi mobile, maka model yang telah diuji akan 

dikonversikan menggunakan TensorFlow Lite 

sehingga menjadi model dengan format .tflite 
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